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A Company renowned for its 
high quality localisation projects 
is looking for 


TRANSLATORS 


future members of the localisation team 
From the candidate we expect: 

* experience with computer games 
* excellent knowledge of Polish 
* good sense of humour 
* practice with translations 
E-Mail us: 
joinusQcdprojekt.com 
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PO CO RYZYKOWAĆ, KUP DOBRY PRODUKT ZE SPRAWDZONEGO ŹRÓDŁA. 
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7 Nowa EdyEji 
4 FUSfa Wersja 
językowa! 


ROBÓT 


HOPKINS FBI to: * Ponad półtorej godziny Ścieżki dialogowej z naprawdę 
W rolach głównych Janusz Gajos i Piotr Fronczewski!!! * Klimat gry podkręcony przez wspaniałą ś 
enie i dubbing opracowa ów polskiej wersji * Ponad 100 lokacji w pięknej, komiksowej gra 
ry (150 stron tekstu, 15 zawodowych aktorów) * 400 Mb scen o filmowej jakości, ponad godz 


już wkrótce! 


Czarodziejskie Opowieści, 
piękne bajki dla dzieci opowiada Piotr Fronczewski. 


nowa cena 


nowa cena nowa cena 
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AFRYKAŃSKA BAJKA LUDOWA 


0. 
Boba Jaga : Czarodziejskie Gesi 


ROSYJSKA BAJKA LUDOWA 


vo0imi uwagami przesyłanymi na kartach rejestracyjnych zachęcii nas do opracowania maksymalnie dużej lości gier w polskich 


Mały Samuraj 


JATORSKA BAJKA LUDOWA 


Te i inne gry i programy możesz kupić wysyłkowo na najlepszych warunkach w 


EE" OG. Ni [| a Wa a Wa WY FO SG 
ki D 79 20 g h 0-602 69 59 25 
U - 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 
Zapraszamy również do sklepów firmowych CD Projekt Sprzedaż hurtowa 
ul. Starowiślna 65, pl. Konstytucji 3 maja nr 5, ul. Indyjska 25a ul. Pereca 2, Warszawa, 
tel. (0-12) 421 26 17 tel. (0-48) 363 24 19 tel. (0-22) 67280 18 tel. (0-22) 654 2365 tel. (0-22) 82581 71, 8257151 


Szukaj w dokrych sklepach z grami w całej Polsce. 


woli wchodzimy w gorący dla nas, graczy, okres. Z każdym miesiącem 

pojawia się coraz więcej dobrych i bardzo dobrych tytułów, a zjawisko to 

osiągnie swoje apogeum oczywiście w grudniu. Zanim to jednak nastąpi, 
kilka świetnych gier już t trafiło na nasz rynek. Strategia czasu rzeczywistego 
pt. "Mech Commander" otrzymuj s wyróżnienie ŚGK POLECA, ale aby być do 
końca szczerym, grze tej tylko n ek ustępują trzy inne - "The Need for Speed 
3', "Mortal Kombat 4" i 'Incoming". Jeśli ktoś lu C ówki, być może nawet 
będą one dla niego znacznie lepszymi propozycjami, ale to oczywiście kwestia 
gustu. 

A propos recenzji: pomysł publikowania opisów starych przebojów bardzo 
przypadł Wam do gustu. Wielu z Was podawało nawet swoje typy, prosząc 0 jak 
najszybszą reakcję. Oczywiście, nie omieszkamy życzeń tych wypełnić, bowiem od 
tej chwili rubryka "Retro" na stałe zwiększa swoją objętość do czterech stron, przy 
czym dwie z nich przeznaczamy właśnie na przedruki. W tym numerze zamieszcza- 
my pełne przejście doskonałej przygodówki autorstwa francuskiej firmy Cryo pt. 
"Dune". A za miesiąc... nie, niech to na razie pozostanie tajemnicą. 

Oprócz recenzji w tym numerze zamieszczamy także obszerną, 9-stronicową 
relację z jesiennej edycji targów londyńskich ECTS, a właściwie przegląd nowości, 
jakie były tam prezentowane. Jeśli zatem chcecie wiedzieć, co w trawie piszczy, 
czyli jakie gry szykują nam ich twórcy za kwartał, za pół roku, za rok - koniecznie 
zajrzyjcie do "Zapowiedzi". 

W dziale "Sprzęt i multimedia" także niespodzianka - artykuł dla tych wszyst- 
kich, którzy od dawna bombardowali naszą redakcję prośbami, a nawet żądaniami 
podania dokładnej instrukcji działania przy organizowaniu gry przez kabelek. "Bo do 
tanga trzeba dwojga czyli multiplayer przez kabelek" jest właśnie odpowiedzią na te 
postulaty. 

Kiedy natomiast przeczytacie już wszystko od deski do deski, ma się rozumieć, 
wkuwając na blachę co ciekawsze teksty, proponuję Wam sięgnąć po długopisy 
i kartki pocztowe i wziąć udział w konkursach, które specjalnie dla Was i tylko na 
łamach "Świata Gier Komputerowych" zorganizowali prawdziwi tytani - "Creative 
Labs' (tył okładki) i "Games Workshop" (str. 90), a także "Syrena Entertainment 
Group" (Film) i "Warner Bros Home Video" (Film). Miłej zabawy. 
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Wyobraźcie sobie miejsce, gdzie 
gry są tak realne, że trudno odróż- 
nić fantazję od rzeczywistości. 
Wyobrażcie sobie miejsce, gdzie 
najnowsza technologia trójwymia- 
rowych kart graficznych zapewnia 
tak bogate i przekonujące wrażenia, 
że pozostają one na długo po za- 
kończeniu gry. 

Czas przestać marzyć. Czas wkro- 
czyć do wymiaru stworzonego dla 
Was przez firmę Creative. Nasz wy- 
miar jest wszedzie tam gdzie zoba- 
czycie logo Creative dimension. 

W naszym wymiarze - Creative di- 
mension - Wasz komputer już nigdy 
nie będzie taki sam. 


Karta graficzna 
3D Blaster Voodoo2 oferuje: 


* Układy 3Dfx Voodoo2 by tworzyć 
grafikę gier szybciej niż kiedykolwiek! 


* Tworzenie grafiki z szybkością 
180 milionów pikseli na sekundę. 


* Trzykrotną szybkość tworzenia r” y ja = y 
grafiki przestrzennej oryginalnych układów = i z / "2 
Voodoo1 Graphics. "a 


£ : ; Your PC's key to another dimension 
* |mponujący pakiet oprogramowania 


zawierający najbardziej pasjonujące gry (3D). WWW.SOUNDBLASTER.COM 


Creative Labs (Irl) Ltd. Oddział w Warszawie, 00-764 Warszawa, ul. Sobieskiego 110/3; tel./fax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16 


Autory: r rz 


ABC Data Sp. z o.o. /CHS (tel.:+22 676 09 00); COMPUTER 2000 Polska Sp. z o.o (tel. +22 5 ); DATRONTECH Poland (tel. +22 675 28 30); JTT Computers S.A, (tel. +71 374 58 00). 
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„f Tabelka ocen A Rozwiązanie Konkursów 


wyróżnienie gatunek gry k 
(przyznawane przez (logiczna, zręcznościowa, 
redaktorów ŚGK) przygodowa, role-playing, 

symulacyjna, strategiczna) 


00.000000 RER RR RZEZ Z ZERO 5040000005 


KONKURS FORSAKEN 


Prawidłowe odpowiedzi: 


e 
e 
e 
e 
e 
e 
© 
ż 1. Descent 
© 2. 15 
a 3. Trafiony przeciwnik upuszcza całe swoje uzbrojenie 
a 4. 2113 
2 5. Intel Pentium II 
NSZZ TERE S 
XKKKARRKA a Nagrody, ufundowane 
4h 5 4 ś przez firmy GD Projekt i Intel, 
PP "R 
a otrzymują: 
a . 
PEP, p Nagrody Główne Nagrody Dodatkowe 
kkk . 
© Fijas Michał 
: Rodzewicz Katarzyna (Stalowa Wola) 
KXXX, XXOKKK, XXX, XOOCXX . (Mieścisko) Grabowski Piotr 
pra ej $ Sołtysik Stanisław (Inowrocław) 
XXXX, XXXXXXXX, XXXXX (Tychy) Zięba Krzysztof 
XXXKKK = : (Jaworzno) 
© 
OOOOOOOOOOCKA A Nagrody Pocieszenia 
XXXXXX0OOOOX © 
ystrybi © Janas Aleksander Rafałowicz Piotr 
KOAOOOOOGOOOOO © (Chrzanów) (BiaŁystok) 
OSKOZKECH p Kot Bartosz Rygiel Tomasz 
: (Gdańsk Orunia) (Mysłakowice) 
Kuczak Mariusz Staniec Waldemar 
(Okmiany) (Starachowice) 
Piekarski Marek Stwora Maciej 
ki d Iski (Warszawa) (Pszczyna) 
autor | wydawca cena na po m Posiak Marcin Topa Tomasz 
(Cieszyn) (Gdańsk) 


Nagrody, ufundowane przez firmę 
Syrena Entertainment Group, 
otrzymują: 


Absolutne fiasko, zawód i wieczne potępienie. 
%*y 


Poniżej normy, choć miejscami przebłysk 
czegoś lepszego. Nudy. 


++ 


Standardowe pomysły i wykonanie, spra- 
wdzone metody. Nawet, nawet, ale... 


kk** 


Małyszek SŁawomir (Malbork) 
Salamonowicz Tomasz (Rzeszów) 
Tabaka Adam (Praszka) 


Wszystkie nagrody prześlemy pocztą. 


o... EEE ZER ĄĄ444444323233333334333330 


ŚGK w cyberprzestrzeni 
http://www.sgk.com.pl 


Ponad normę, lecz niestety z brakami, bądź 
też odwrotnie - braki, ale i tak ponad normę. 
Oryginalność. 


Kolejnym zwycięzcą w konkursie 
na naszej stronie WWW został: 


(BOCHNIA) 
Otrzymuje on ; 
roczną prenumeratę SGK 


Maksymalna pozytywna ocena. Ekstaza. | 


..cccoccooe NASA LI 2 2 © © «4 « + 00000000 0 7% 
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AAA 


przyjemnością pogrą- 
żyłem się w lekturze 
« | tegoś materiału. Mośliwe, że już wkrótce 

| zagram w gry, o których pierwszy raz sły- 
i sztiłem („Terra Nova*' i „Skattered Steel"). 


| | m fajna, ale gra się tak sobie. Osobiście jes- 
i tem zwolennikiem „Mietalecha” (zsełaszcza 
„zęóci I - „Earthstege"). Cóż, taki mam gust... 


nych tytułów traktujących o Mechach i im- 


ośŚch Nagi 
Blood. Ta gra to czysta zręcznościówka 
| i roboty bardziej przypominają mi Power 


| grą z tego gatunku jest amigowy „Walker”. 


chlip... Myślę, że również do Mechów na- 
| leży włączyć machiny kroczące z „Gwiezd- 
nych wojen*. Wprawdzie nie znam gry, 
w której się czymś takim wozi, lecz w pro- 
dukcjach Lucas Arts są one obecne („Jedi 
knight 2*, „Shadows of the Empire* itd.). 
Kończąc o zręcznościówkach, przejdźmy 
do strategii. Tu narzuca mi się jeden tytuł 
- „Power Dolls". czyli machiny bojowe stero- 
wane przez twarde dziewczyny. Gra jest 
dna, lecz mimo to spędziłem nad nią 


-nastu, -set) botów. Tytuły takie jak 
5 „Neon Genesis Evangelion", „Gall For- 
ee" czy „Patlabor* są znane miłośnikom 
tej kreski, a już szykuje się następny tytuł 
| 2 tego gatunku: „Brain Powered” ze stu- 
| dia Sunrise. Nie znam rynku japońskiego, 
ale podejrzewam, że gry oparte na tych 
i tytułach są tam dostępne. Sam ostatnio 


Uff, rozpisałem się, czas kończyć. 


Was poch- | 
6 za arty- 

kuł o Mechach i in- | 

| mych maszynach kro- i 

j czących. Z prawdziwą | 

| 


ch botach. Tytkg rak gwoli zaspokojenia | 
ierwszy ogień idzie „Iron | 


| Suity z „Bublegum Crisis" (taka znana | 
| mangowa produkcja, według mnie bardzo | 
| fajna), ale ma dobrą grywalność. Inną | 
j 1 quake'owcami. Nie jest to oczywiś- 
| Starzy łamacze joy'a powinni go jeszcze i 
i pamiętać, albowiem w swoim czasie nieźle | 
| narozrabiat na listach przebojów. Łezka | 
mi się w oku kręci na jego wspomnienie, | 


| grałem wmałą i prostą gierkę strategiczną 
| nawiązującą do „Evangeliona*, a dostęp- 


NJ Pacta Fożska II nakień 1 0%0 000 


„ | Myślę jednak, że Alien za bardza zachwycił | 
się „Merhearriorem 2". Owszem, grafika jest | 


= Chciałbym teraz dorzucić kilka in- | 


należy się zastanowić, czy aby gry FPP 
nie są przypadkiem symulatorami mimi- 
mecha, bo te TONY uzbrojemia zwyłty 
człowiek nawet nie podniesie. 


DCK 


"Temat Mechów, jak widać nie 
został wyczerpany i zapewne za jaki4 
czas do niego wrócimy - tym bardziej, 


| że szykuje się kilka nowych gier z tej 


grupy, jak na przykład „Force Com- 
mander* (RTS, którego akcja toczy 
się w świecie „Gwiezdnych wojen”), 
„Mechwarrior 3*, „Heavy Gear 2* czy 
„Riot: Mobile Armor*. W każdym ra- 
zie dziękujemy za uzupełnienie arty- 
kułu Aliena. 

Nawiasem mówiąc, jasna stała się 
dla mnie Twoja opinia, DCK, na te- 
mat „Mechwarriora 27, kiedy wyzna- 
łeś, że wolisz „Earthsicge”. Być może 
tego nie wiesz, ale między miłośnika- 
mi tych dwóch serii panuje taka sama 
animozja, jak między duke owcami 


cie nic groźnego (jakaś zaciekła niena- 
wiść czy, broń boże, wojna klanowa), 
a raczej coś na kształ różnicy poglądów 
wynikłej z odmiennych gustów. Takie 
rzeczy zdarzają się w naszym światku 
zawsze wtedy, gdy mamy do czynienia 
z dwoma znakomitymi produkcjami. 
Ale to tylko wychodzi na dobre nam 
wszystkim, bo mamy przecież jakiś wy- 


bór. 
j Prz ten list 
pod wpływem... 


Koba gry „Zork 
|| Nemesis” , a także 
| listu Piotra Jędry- 
| chowskiego. Zdziwi- 

cie się pewnie dlacze- 
go sięgnąłem po grę sprzed dwóch lat. 
Otóż znudzony jestem zalewem kolejnych 
kiepskich przygodówek, RTS-ów, Quake- 
klonów. Z nostalgią wspominam czasy 
gry „Another World" (notabene od czasu 
do czasu „przechodzę* ją i jestem zdziwio- 
ny jej ponadczasowością), kiedy to szo- 
kowata, właśnie szokowała, nie grafiką 
(choć owszem, miała ją bardzo dobrą), 
nie muzyką (chociaż motyw końcowy mogę 


| zanucić w każdej chwili), ale wspaniałym 


klimatem gry, który nie pozwalał się od 
JĄ R 
d, 6 af padło a „c Możę 


niej oderwać; była to jedna z nielicznych 


| Lost Tales" czy 


| gier, która miała duszę. Zaryzykuję 
, stwierdzenie, że kiedyś takich gier było 


więcej. Proszę przypomnieć sobie serię 
„ŚSkadow of the Beast* (szczególnie dru- 
gą i trzecią część), „Legend of Kyran- 
dia*, „Innocent until Caught", „India- 
na Jones IV*, „Secret of Monkey Island I 


PII" (trójka jest wyraźnie gorsza, ale to 
| tylko moje zdanie), „Gabriel Knihgt" czy 
| „Future Wars*, „Heimdal II", „Fasci- 


nation*, „KGB*. We wszystkie miałem 
szczęście gra i ukończyć (3 wyjątkiem 
„KGB”J. Obecnie w zalewie nowości trud- 
no znaleźć grę z „duszą”. Takie tytuty, jak 
„Skicers ll", „Black Dahlia" 
Sanitarium" zdarzają się niezmier- 
nie rzadko. Wielkie koncerny nie ryzykują 
wydania ambitnych gier bojąc się klapy 
finansowej i wypuszczają kolejne nędzne 
RTS-z (wiem, że się narażam) czy klony 
„Quałr'a” (marażam się chyba jeszcze bar 

dziej) czy pszudo-przygodówki-filmówki 
= stylu „Płamtiasmagorii II" (jedynka była 
całkiem, całkiem). Jak na razie wymieni- 
4m prawie same przygodówki, jednak po- 
dobne postępowanie firm. developerskich 
widoczne jet w każdym gatunku gier 
Przypommijmy świetnego „Warcrafta 2", 
„Rad Ażmr". „Dooma”*, „Quake' a", a obec 
„(Qsałe' a 27, „Unreała”, „Comman- 
dosa” 10 są naprawdę 
dobre gry, a © międzyczasie ile pojawiło 
4 sklrów? Podobnie jest z symulacjami 
- zarówae tosmicznymi, jak i realistycz- 
wymi. Wiele dobrych gier ginie w zalewie 
kicza A my. ambitni gracze, cierpimy. 
Dlatego wracam do kitów typu „Zork 
Nemesis” „Mysr” 5 zastanawiam się 
nad przyszłością gier. Jeśli rozwój będzie 
następował w tym kierunku, co obecnie 
(kołay „Qaaźe a”, RTS-y), to za rok, dwa 
nie bydzie w co pograć i tego się boję. 


„Riven”, 


czy „ 


sir 


czy „Forsaken*. 


czy 


Wolverine 
Ehh.. człowiekowi aż łza kręci 
się w oku, jak wspomina te stare, 


dobre czasy. Tak, tak, to był okres 
naprawdę wspaniałych gier. Chociaż 
ź drugiej strony, dzisiaj też nie jest Źle. 
Mimo wszystko chyba trochę przesa- 
dzasz. Weźmy takie przygodówkowe 
przeboje, jak wymienione już przez 
Ciebie „Sanitarium” i „Black Dahlia*, 
ale także „Dark Earth", „Atlantis - The 
„ Fhe Curse of Monkey 
Island". To chyba nie jest zły wynik, 


| jak na jedno, krótkie półrocze? Mógł- 
| bym zresztą wymienić serię takich ty- 


tułów praktycznie w każdym gatunku 
(nie licząc gier logicznych, które fak- 
tycznie ostatnio bardzo podupadły). 
Co do Twoich obaw natomiast, to są 
one niepotrzebne. Moim zdaniem nie 


| grozi nam żaden kataklizm. Po prostu 
i rynek zmienia się z roku na rok, a wraz 
| z nim zmieniają się gry - to zwykła ko- 


lej rzeczy. Zresztą najlepiej chyba zro- 
bię, jeśli Cię odeślę do felietonu „Mię- 
dzy nami, graczami *, gdzie o tym właś- 


nie jest mowa. 
D ziwi mnie to, 
że tolerujecie 


listy w rodzaju „cze- 
mu nie drukujecie 
map do GTA?", „Nie 
mam map do GTA, 
czy moglibyście je wy- 
drukować?”, „W innych gazetach zamieś- 
cili mapy do GTA, czemu u Was ich mie 


a" 


| ma?*. Otoż, moi kochani, nie wiem, może 
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| ja mam jakiegoś innego dystrybutora 
| GTA, ale po zapłaceniu 185 zł (puff) 


/ takie same dodatki, jak posiadacz le- 
j galnej kopii. Oczywiście, plany doty- 


| mówiąc, po danej na łamach ŚGK obiet- 


| ne grami komputerowymi. 


otrzymałem pudełko, króciutką instrukcję, 
kompakt, dyskietkę z polską wersją i... 3 
duże mapy! Dziwię się, że jakiekolwiek 


| czasopismo wydrukowało w ogóle te ma- 


jeden egzemplarz gry z mapami (mój), ale 
Jeśli tak nie jest, to to przeciez piractwo - nie 
myłę się, prawda? Zapłaciłem za grę i do- 
stałem 3 duże mapy x legendą, screenami 
itd. Czemu ktoś, kto płaci tylko tyle, ile za 
gazetę i nagranie płytki x pirackim GTA, 
ma mieć to samo, co ja LEGALNIE za 
cieżkie, zebrane w pocie czoła pieniadze?! 
Dlaczego dopuszcza się drukowania map 
do gier, w których w oryginałach wszystko 
wy/łumaczono i „podano jak na tacy"? 


Michał „MisXić! Skinder 
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'[rafne spostrzeżenie - dlaczego. 
Przecież to nie fair, aby właściciel ko- 
pii pirackiej miał za pośrednictwem 
jakiegokolwiek czasopisma dokładnie 


czące ewentualnego zamieszczenia map 
do GTA w tym momencie upadają i nie 
ma tu o czym dyskutować. Nawiasem 


nicy, że rozpatrzymy tę prośbę na naj- 
bliższym kolegium redakcyjnym, szyb- 
ko wyszło na jaw, że jest to niemożliwe 
właśnie ze wspomnianego przez Cie- 
bie powodu. Po prostu, aby dokonać ja- 
kiekogokolwiek przedruku z instruk- 
cji, trzeba uzyskać zezwolenie od pro- 
ducenta, wydawcy bądź dystrybutora 
(w zależności od tego, kto dysponuje 
prawami własności), a jest to o tyle 
mało realne, że podobne „suplementy* 
są de facto instrukcjami do pirackich 
kopii i rzadko kiedy właściciel zgadza 
się na takie posunięcie. A poza tym, po- 
dobnie jak Ty, Michale, uważamy, że 
jest to nieuczciwe wobec posiadaczy 
legalnych kopii. Dlatego właśnie nie 
stosujemy tego zabiegu w żadnym wy- 
padku. Podczas tworzenia RiP-ów nie 
korzystamy z instrukcji ani dodatków 
(choć się z nimi szczegółowo zapozna- | 
jemy), a jedynie staramy się stworzyć 
własne, zawierające dodatkowe infor- 
macje suplementy i rozwiązania. Wie- 
dzą o tym wszyscy posiadacze legalnych 
kopii, którzy mogą sprawdzić nasze 
RiP-y z instrukcjami swoich gier. 

Na koniec chciałby przedstawić |; 
Wam trzy listy, już bez mojego komen- i 
tarza, dotyczące zamieszczonej w ŚGK 
8/98 wypowiedzi Gandalfa (tej bardzo 
pesymistycznej, jak pamiętacie). Na- 
wiasem mówiąc, mam wrażenie, że 
oto rozpoczyna się kolejna polemika 
pod tytułem - czy gry komputerowe mu- 
szą koniecznie mówić o wojnie i zagła- 
dzie, czy też mogą unikać tematów apo- 
kaliptycznych i opowiadać historie 
o sielankowej przyszłości. Jeśli macie 


i 
H 
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; cośdo powiedzenia w tej kwestii, zapra- j 
| szam Was do dyskusji. Najciekawsze wy- 


powiedzi zostaną przez nas nagrodzo- | 


U ważnie prze- 
czytałem Twój 
list, Gandalfie. Rze- 
czywiście, przyszłość 
w grach nie jest obie- 
| cująca. Katastrofy, woj- 
ny, mutacje... Agresja. 


i 


Ponura przyszłość - oto co nas czeka; przy- 
najmniej według gier, książek i filmów. 
Wszystko to jednak FANTASTYKA. Od 
en dawna wiadomo, że to, co niemoż- 


da: 


liwe (lub prawie niemożliwe) jest przyj 
mowane z wielkum entuzjazmem. (...) 
Pisateś, że gry często traktują 0 woj- 
nie. Zgadzam się x Tobą, absolutnie i kom- 
płetnie. Wiesz, czemu jest to dobry temat: 
Bo wojna nie jest nam znana; ciekawi na. 
bo jej nie doświadczyliśmy. Wojna jest pięk- 
m. Na pewno oglądań 
„Czterech pancernych i psa* lub „Kamienie 


na i okrutna zaraz 


na szaniec”. Tam pomiędzy ludźmi nawią- 
fe się więź emocjonalna. Stali się przyja- 
i złe. Każdy za drugiego 
oddałby życie. Czy Ty byś oddat życie za 
swojego przyjaciela? Ja nigdy nie widzia- 
łem tak wielkiej przyjaźni pomiędzy lud: 
mi, jak na wojnie. Jedynie prawdziwa mi 


ciółmi na dobre i 


łość może być tak mocna, jak taka prz, 
jaśń. I to jest piękne. 

Rzeczywiście, tworzenie jest cudowne 
i daje dużo satysfakcji. Wspaniałą rzeczą 

jest zbudowanie miasta dobrze prosperują- 
cego. Jest to niezastąpione uczucie, tak samo 
jak niezastąpionym uczuciem jest niszczenie 
czegoś (zawsze lubiłem budować z klocków 
„Lego* różne budowle, a po jakimś czasie je 
niszczyć). 

Nie ma rzeczy tylko złych i tylko dob- 
rych, świat nie jest czarno-biały - jes 
Jest mieszaniną dobra i zła. 1 nic tego nie 
zmieni, 


SZATY. 


Te wszystkie proroctwa o końcu świata | 
i wojnach nuklearnych powinniśmy trak- | 


tować jako fantastykę. (...) Jedynym naszym 
problemem jest ekologia. Nic więcej. No, chy- 
ba że się myśli, że do władzy dopuszczono 
samych wariatów, którzy nie mają nic inne- 
go do roboty, tylko strzelać do siebie nawza- 
jem rakietami z ładunkiem nuklearnym. 


Madog | 


*śee się z Gandalfem w stu procen- 


tach. No, może w dziewięćdziesięciu, 
bo ja nie uważam, żeby gracze byli przygo- 
towani psychicznie na „noc radioakty- 


wą”. Wyobraście sobie komunikat w | 


radiu, że w stronę Europy zostały toys- 


trzelone rakiety wyposażone w głowice 
jądrowe. Nie ważne skąd, jakie i ile. Sam 
fakt, ż 


zny i niewyobrażalny. (...) 


za chwilę możemy wyparować, jest 


stras 

A najgorsze, że ludzie sami chcą swo- 
jego końca, skoro nic nie robią w kierunku 
polepszenia swojej sytuacji, a ją tylko 


pograszają. 
Kazy 
M oim zdaniem, | 
j Twoja wizja | 
4 y 1 przyszłości naszej pla- 
ja m | nety jest przesadnie | 
| 5 | pesymistyczna i ponu- j 
; | ra. To fakt, że agresja 
| PY » 


istnieje w dzisi 
społeczeństwie, jednak wydaje mi się, że 
dobro i zło równoważą się wzajemnie. Ale 
jeżeli Ty traktujesz gry jako proroctwa, to 
nie dziwię się, że piszesz potem, cytuję: „MÓó: 
wiąc krótko, ludzkość nie ma szans”. Prze- 
cież gry komputerowe to w większości fik 
cja, którą wymyślają, produkują i sprzeda- 
ją ludzie ku uciesze graczy. Ja również 
grałem w „Fallout* (na moim P166, 32 MB 
RAM) i nie uważam, aby tak wyglądała 
w przysz 
tym powo: 
rych pisz 


tości nasza Matka Ziemia. Poza 


i trzęsienia ziemi, o któ- 
ępują od bardzo, bar- 


dzo dawna i jakoś nie spowodowały one | 


zagłady ludzkości. Go do wojny, to zga- 
dzam się z Tobą catkowicie. Jest to strasz- 


na katastrofa i nigdy nie powinno ich być. 
Mam nadzieję, że nie dojdzie do apokalip- 
sy, którą opisuje Biblia. 

Natomiast Twój postulat do twórców 
gier zyskał moje uznanie, lecz tak napraw- 
dę to czy odczujemy smak wina, gdy wleje- 
my kropelkę owego trunku do szklanki 
x wodą, a co dopiero do ogromnego ocea- 
nu. Gry o pięknej przyszłości są w porząd- 
ku i ja także chciatbym, aby było ich więcej, 
ale czy mimo wszystko nie jest przyjemnie 
od czasu do czasu rozsmarować na Ścian- 
ie jakiegoś zombiaka?! 

Adam Major 
Przygłów 


SKRÓCIAKI 


"Tomek z Warszawy: Jeśli już mu- 
sisz wybierać, kup „Zork Nemesis*. 
"To naprawdę niezła przygodówka, 
w dodatku obecnie dostępna jest 
w sklepach po bardzo niskiej cenie, tj. 
49,00 zł. Zajrzyj do ŚGK 7/98, gdzie 
recenzujemy tę grę przy okazji prze- 
glądu tanich serii. 


Patryk Podkański z Kielc: 
, grami na Amigę jest o tyle kłopot, że 
trudno kupić je w sklepach, zwłaszcza 


te starsze. Jeśli jednak znajdziesz ja- 
kieś źródło (tylko nie pirackie) to pole- 
cam Ci sięgnąć po „Hero Quest 1 i 2* 
(dwójka nosi podtytuł 
rasil*), „C 
Beholder 1 i 2* (odradzam trójkę), „Sha- 
„Am- 


„Legacy of So- 
Japtive*, „Fate”, „Eye of the 
dowlands*, „Legend of Valour" 
Amberstar*, „Might X Ma- 
gic 3* (wcześniejsze części można sobie 


bermoon'** 


podarować, a późniejszych nie ma na 
Amigę), „Crystals of Arborea*, „Ishar 
1-3*, „Robinson's Requiem*, „Perihe- 
lion", „Realms of Arkania: Blade of 
Destiny". 


Robert Czulda z Łodzi: Nie lu- 
bię szantażu, zresztą chyba nikt go nie 
lubi, dlatego odradzam Ci stosowanie 
tego rodzaju praktyk w przyszłości wo- 
bec kogokolwiek, jeśli w zamian ocze- 
kujesz poważnego traktowania. Co do 
wymienionych przez Ciebie gier, 


faktycznie nie sywaliśmy ich na na- 


szych łamach, a 


żenia pomijamy tyt łv, które są nie- 
dostępne w Polsce (oczywiście, w le- 


galnej sprzedaży). Czasem. w przypad- 


ku jakiejś bardzo dobrej gry. czy 
wyjątek od tej reguły, mając nadzieję, 
że w ten sposób zachęcimy jakiegoś 
polskiego dystrybutora do zajęcia się 
jej rozprowadzaniem w naszym kraju 
(vide: cykl „Realms of Arkania*), ale 
wymienione przez Ciebie pozycje, na- 
ym zdaniem, nie zaliczają się do war- 
tych tego grzechu. 


RP. 


PS. W tym numerze nagrodę za 
list miesiąca otrzymuje od nas niejaki 
DCK (imię i nazwisko znane redakcji). 
Ponadto chciałbym także uhonorować 
listy Adama Majora, Madoga i Kazy. 
Cała czwórka otrzymuje od nas gry 
komputerowe. Gratulujemy. 
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AMIGA 5.0. zyj 
KLUB KOMPUTEROWY 


NAPRAWIAMY KOMPUTERY AWMIGA I COMMODORE 
MODERNIZACJE) 


ORAZ SONY PLAYSTATION (ROWNIEZ 


JESTEŚMY PRZEDSTAWICIELEM FIRM 
ELSAT, ELBOX, EUREKA, ABC DATA 


PRZEDAJEMY DOWOLNE ZESTAWY KOMPUTEROW PC 


(MOŻLIWOŚĆ ZOSTAWIENIA W ROZLICZENII MIGI 


PRZEDAJEMY WSZELKIEGO RODZAJU HA 
DO PSX, AMIGI I PC 


JSTALUJEMY SIECI KOMPUTEROWE 
OVELL, LANTASTIC, WINDOW 
MOŻLIWOŚĆ ZAKUPU RATAI 


NEGO 


UWAGA NOWY ADRES 


SOA MEGA DANE - 100 tyGaóóć 
GAME BOY - gry od 40 zł - 100 tytułów 
NINTENDO 64 - 40 tytułów 


Karta Klubowa No |_000 | 


KLUB SEGA. 


exclusive 
TOMEL - TV GAMES 


01-912 WARSZAWA ul. Wolumen 53 
róg Kasprowicza PAWILON 17 
TEL. 0 602 261 229 


Zapraszamy codziennie (oprócz poniedziałku) 
w godz. 12:00-18:00, Niedziela 8:00-14:00 


SEGA: MEGA DRIVE, CD, 32 X, SATURN, MASTER SYSTEM, GAME GEAR, NOMAD. 
Katalogi wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty(formatu A-5) zeznaczkiem. 
Prosimy podać typ konsoli. 
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Jak co roku na początku września w londyńskiej hali Olympii odbyły się targi ECTS, 
największa w Europie impreza poświęcona elektronicznej rozrywce. Pojecha- 
liśmy tam, przez trzy długie dni poznawaliśmy ofertę ponad dwustu wystawców, 
a jeśli było trzeba, na niektóre stoiska zaglądaliśmy nawet przez dziurkę od 
klucza. Zrobiliśmy zdjęcia, zobaczyliśmy nowe, wspaniałe gry i dowiedzieliśmy 
się, o czym mówi się teraz w komputerowym światku. I gdy już nogi odmówiły 
nam posłuszeństwa, a w gardłach zaschło od mówienia, zabraliśmy się za pi- 
sanie tej oto, jeszcze ciepłej, z pierwszej ręki i najlepszej jaką możesz przeczy” 
tać relacji z naszej wielkiej eskapady po targach londyńskich ECTS '98. 


Dojazd 


Do hali Olimpii w miarę 
wygodnie można było dostać 
się specjalną linią metra do- 
chodzącą niemalże pod same 
drzwi kompleksu wystawowe- 
go. O tym, jak bardzo popu- 
larny był to środek transpor- 
tu, świadczyły olbrzymie tłu- 
my przeważnie młodych lu- 
dzi z telefonami komórkowy- 
mi i laptopami, którzy już 
o 10 rano w niedzielę wytonili 
się ze stacji metra. Z kolei 
różne ważne figury, prezesi 
i szefowie firm przyjechali 
taksówkami, zaś firma Shiny 
Entertainment (jej to zawdzię- 
czamy niesamowite IK), 
jak przed rokiem, zajechała 
wielką, białą limuzyną. My 
ten pierwszy dzień targów za- 
częliśmy od długich poszuki- 
wań miejsca do zaparkowania 
samochodu, po czym ominą- 
wszy gigantyczną kolejkę do 
kasy biletowej - zasługa pla- 
kietki z magicznym słowem 
PRESS - weszliśmy głównym 
wejściem do Grand Hallu, 
największej hali wystawowej 
Olympii. 


Pierwsze wrażenie 


...było takie samo jak rok 
temu. Nasze uszy zaatako- 
wała ogłuszająca muzyka 
i gwar rozmów prowadzonych 
przez setki ludzi, zaś oczy 
dopiero po chwili przyzwy- 
czaiły się do migoczących, 
kolorowych świateł, neonów 
reklamowych i fleszy. Rzeka 
ludzi wolno płynąca między 
stolskami z początku wyglą- 
dała nawet groźnie, jednak 
po chwili zauważyliśmy zna- 
jome twarze. Stoiska €idos 
Interactive pilnowała Lara 
Croft, jak zwykle skąpo 
ubrana i jak zwykle uzbro- 
jona w dwa pistolety; koło 
Ubi Softu kręciła się Leeloo, 
główna bohaterka 

sntu, z obstawą dwóch 
Mangalorsów, zaś Blizzard 
€ntertainmnet i jego zapo- 
wiadane na koniec tego roku 
Jablo 2 reklamowała pewna 
piękna pani, z którą bynajm- 
niej nie chciałbym spędzić na- 
wet jednej nocy. Choć wszyst- 
kie te postacie znane są, lub 
będą, przede wszystkim po- 
siadaczom PeCetów, nie na- 


leży zapominać o tym, iż te- 
goroczny ECTS był w dużej 
mierze zdominowany przez 
Nintendo 64 | Sony Playsta- 
tion. Nintendo rozlokowało 
się pośrodku Grand Hallu w 
olbrzymiej, owalnej konstruk- 
cji Sony zgodnie ze swoją 
tradycją wynajęło zaś całą 
osobną halę, którą urządzo- 
no w stylu galerii obrazów. 
Białe ściany i wiszące na nich 
monitory przyciągały uwagę, 
aczkolwiek panująca tu wy- 
soka temperatura oraz brak 
tlenu (efekt olbrzymich tłumów 
i białej, zdaje się nieprzepusz- 
czającej powietrza powłoki, 
którą przykryto całe stoisko) 
sprawiały, iż w siedzibie Sony 
nie można było długo wy- 
trzymać. Na targach obecna 
była, aczkolwiek tylko du- 
chem, także trzecia firma 
wchodząca w skład „wielkiej, 
konsolowej trójki" - Sega. Jej 
nowa maszynka 

stanowiła wdzięczny temat 
do rozważań na temat przysz- 
łości i rozwoju konsol ja- 
ko takich. Niestety, na tym 
się kończyło, gdyż oficjalna 
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europejska premiera nowego 
dziecka Segi zaplanowana 
została dopiero na przyszły 
rok. Szkoda. 


Wielcy nieobecni 


Z równym żalem przyjęto 
brak na targach dwóch czo- 
łowych producentów gier - 
Electronic Arts i Activision, 
które z sobie tylko znanych 
powodów postanowiły zor- 
ganizować swoje własne 
pokazy. Pierwsza wybrała 
do tego celu sklep firmowy 
Gateway 2000 w centrum 
Londynu, druga hotel Royal 
Garden położony w pobliżu 
pałacu Kensington. Na oby- 
dwa pokazy można było się 
dostać tylko na zaproszenie, 
jednak walka o nie opłaciła 
się z nawiązką. Zobaczyliśmy 
gry, które wcześniej wzbudzi- 
ły zachwyt na targach E3, a 
wśród nich znalazły się mię- 
Szy, BE SimCity ; 


SimCity 3000 


Powiem krótko, wszystkie 
one są wspaniałe i napraw- 
dę szkoda, że nie można 
było na żywo porównać ich 
z ofertą konkurencji. Może 
w przyszłym roku. 


€idos Interactive 


Wśród firm obecnych na 
targach pierwsze skrzypce 
grały z pewnością €idos In- 
teractive, Infogrames, Rcclaim 
i Sierra. Z tej czwórki na 
największą uwagę zasłu- 
giwał moim zdaniem €idos 
Interactive, a to rzecz jasna 
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, 


za sprawą Lary Croft, której trze- 
cia część przygód szykowana jest 
na okres przedświąteczny. Po- 
dobnie jak w zeszłym roku, firma 
zadbała o żywą wersję pani Croft, 
która ukazała się na piętrze sto- 
iska pozując czekającym tam 
fotoreporterom i wprawiając w 
zachwyt zebrane na dole tłumy. 
Naprawdę było na co popatrzeć - 
ten plecak, pistolety... ahh, palce 
lizać. Drugą co do stopnia waż- 
ności grą €idosa była z całą pew- 
nością , najnowsze 


dzieło Johna Romero i jego firmy 
lon Storm. Ta ostatnia stawiła się 


Daikatana 


na targach w komplecie za wyjąt- 
kiem szefa pracującego na tym, 
by jeszcze w tym roku gra mogła 
ukazać się w sprzedaży. To, co 
John osiągnął do tej pory, jest w 
każdym razie zdumiewające. En- 
gine wspomagany bul- 
goczącą świeżymi pomysłami 
wyobraźnią pana R. stworzył mie- 
szankę wybuchową lepszą nie 
tylko od oryginału id Software, 
ale chyba nawet od samego 

. Uwaga ta odnosi się także 
do innej gry lon Stormu zatytuło- 
wanej . Jest to dzieło 


drugiego z założycieli firmy, który 
obmyślił sobie grę łączącą ele- 
menty role-playing, science-fiction, 


real-time'u oraz second-Qua- 
ke'owej, trójwymiarowej grafiki 
ukazanej na modę 

Na pani Croft i lon Stormie 
świat €idosu rzecz jasna się nie 
kończy. Z innych prezentowanych 
tu gier wymienić należy ć 


Gangsters 


intrygującą symulację życia prze- 
ciętnego mafioza ukazaną z pers- 
pektywy ity 2000, 
- strategię nawiązującą do słynne- 
go filmu Mela Gibsona oraz 

it, rolplej, który klimatem 


Revenant 


nawiązuje do , Za- 
powiadającej się na superprzebój 
gry firmy lnterplay 
Opuszczając stoisko €idos 
Interactive udało mi się jeszcze 
zdobyć dwa T-shirty z nadrukami 
i A 
oraz grę karcianą o znajomo 
brzmiącym tytule D 
 - wszystko to rozdawane było 
przez dwie urocze dziewczęta 
ubrane w bardzo obcisłe kostiu- 
my. Wyminąłem jeszcze dwóch 
mafiozów z wielkimi spluwami, 
którzy jak sądzę promowali 
i już mnie nie było. 


Interplay 


Położone obok stoisko Inter- 
play było obiektem nieustannego 


Czołgiem na targi? 


ataku odwiedzających, którzy ko- 
niecznie chcieli zobaczyć, jak 
wyglądają nowe cuda Shiny €nter- 
tainment: ; i 

Pierwsze z nich zasługiwało na 


określenie „super”, drugie powalało 
z nóg, co łatwo zrozumiesz, gdy 
wyobrazisz sobie aniołka potra- 
fiącego zawładnąć każdym czło- 
wiekiem i mogącego zmusić go 
do zastrzelenia swoich kumpli lub 
też podcięcia sobie żył, wszystko 
rzecz jasna w pełnym 3D, zaś 
trzecie pokazywano tylko wy- 


brańcom „na piętrze". Niesamowity 
trójwymiarowy świat, w którym to- 
czy się wojna pomiędzy nagimi, 


1POWIED 
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morskimi syrenami, stechnicyzo- 
wanymi najeźdźcami z kosmosu 
i pojedynczym gigantem to było 
coś, o czym wszysycy na pewno 
zaczną wkrótce mówić. A swoją 
drogą to aż chciałoby się wiedzieć, 
skąd Shiny Entertainmnet czerpie 
pomysły na swoje gry. Z nieba? 
Rolplejową część stoiska ln- 
terplay tworzyły , ponoć 


jeszcze bardziej wciągający od swe- 
go słynnego poprzednika oraz 

J ; - absolutny hit osadzony 
w realiach F . Jego 
twórca, firma Bioware, zauroczo- 
na sukcesem swej gry, która tak 


2 ZB 
Baldur's Gote 


Diablo 2 


nawiasem mówiąc ukaże się lada 
moment, zdążyła już wypożyczyć 
napędzający program engine in- 
nym producentom software'u. 
Oczywiście musieli oni uiścić „nie- 
wielką” opłatę. Ma się tę głowę do 
interesów, co? 


Miłośnicy mogli przyj- 


rzeć się trzeciej części swej ulu- 
bionej gry, która prawdę mówiąc 


Descent 3 


bardziej przypomina , niż 
swoich wielkich poprzedników, 
zaś dla wyznawców 
przygotowano kolekcję aż pięciu 
tytułów, z których na szczególną 
uwagę zasługiwały 


z _ 


Star Trek: New Worlds 


|ZAPOWIEDZ! 


i O 
mówiło się zresztą nie tylko tutaj... 


Microprose 


Jak zwykle po cichu, firma 
Microprose przygotowała sporą 
niespodziankę. 

to strzelanina 3D 
w której 


rolę 


oparta na engine 
będziesz mógł wcielić się w 


skie 


strażnika imperato 
prowadzącego krwawe d 
nie w sprawie Spisku n 
władcy. Grafika na 
ale i wymagania sprzętowe nie- 
małe - Pentium 166 to minimum 
Podobnie sprawa ma się z X 

, drugą grą Microprose 
wykorzystującą engine 
Niesamowite wrażenia wizualne 
wzbogacone o doznania natury stra- 
tegicznej - chodzi tu o możliwość 
kierowania drużyną - to na pewno 
wspaniała zabawa, jednak trzeba 
będzie za nią zapłacić inwestycja- 
mi w sprzęt. Mówi się trudno. 


+ 
du. ot 
a 


X-COM: Riliance 


Jakkolwiek obydwa wymienione 
wyżej tytuły cieszyły się sporą 
sympatią widzów, to jednak palma 
pierwszeństwa należała do 

i , zapiera- 


MechWarrior 3 


jącej realizmem dech w piersiach 
symulacji biorącego udział 
w walkach nad półwyspem koreań- 
skim. Microprose sprzedał już po- 
nad 700 tysięcy kopii wcześ- 
niejszych „falconów* i ma nadzie- 
ję, że „czwórką* przypieczętuje 
swą dominującą pozycję na rynku 
otniczych symulacji. Co się zaś 
tyczy , zachwycał 
ystkich wspaniałą, bardzo 
ywą grafiką oraz niezwyk- 
1amizmem gry. To samo, 
olwiek w nieco inny sposób, 
ż było powiedzieć o no- 
czanej' wojnie firmy 
tytułowanej 

ż sympatyczne robaki 
uszyły na wojenną ścież- 
kę, świadczyły zarówno odgłosy 
dochodzące z głośników, jak i para 
bardzo gr wyglądających 
robaków przechadzająca się po 
Olympii. Pestycydami je! 


znow wy 


ozżmie 


Infogrames 


Pomiędzy stoiskami Micro- 
prose i Interplay rozlokowała się 


firma Infogrames, która ostatnimi 
czasy urosła do rangi prawdziwego 
giganta. W dodatku głodnego. Mówi 
się, iż jego pierwszym daniem 
może być Activision, firma, która 
przecież sama osiąga bardzo dob- 
re wyniki finansowe, a ostatnio 
wyprzedziła €lectronic Arts w wyś- 
cigu o prawa do dystrybucji gier 
Lucas Arts. Jeśli Infogrames stać 
na przełknięcie takiego kęsa, to 
rzeczywiście musi być krezusem. 
W każdym razie jest na tyle boga- 
ta, by do hali Olympii wjechać czoł- 
giem. Był to element reklamy no- 
wej gry firmy DID (współpracują- 
cej z Infogrames), zatytułowanej 

„ Jest to symulator przy- 


Wargasm 


szłego pola bitwy wymieszany 
z elementami gry zręcznościowej, 
w którym możesz walczyć zarów- 
no w powietrzu, jak i na lądzie, 
tzn.. w helikopterze czy samolo- 
cie, w czołgu, lub na piechotę. Gra 
zapowiada się naprawdę wyśmie- 
nicie, zaś jej towarzyszem broni 
może stać się wkrótce 

. Reklamowany jako następca 


ERĄ 1 


Total Rir War 


z pewnością będzie on 

groźnym rywalem dla 
Prawdziwy dreszcz emocji 
przeszedł mnie jednak dopiero, 
gdy zobaczyłem . Ten pro- 
gram pokazywany był już rok te- 
mu i od tamtego czasu zmienił się 
radykalnie. Aby go sobie wyobra- 


zić, trzeba zobaczyć grę w akcji, 
gdyż screeny na niewiele się tu 
przydadzą. W każdym razie spró- 


buj połączyć |" pra, fan- 
tasy i 100 razy lepszą grafikę, a 
wyjdzie Ci „ Mniej więcej. 


h | 


Uwagę zwracał też r 

„ platformówka, która miała 
pojawić się dawno temu, a która 
nie wiedzieć czemu doczekała się 
gigantycznego poślizgu w czasie. 
Bajecznie kolorowa, zabawna i wy- 
magająca niezłej koordynacji 
w czasie, już teraz porównywana 
jest z . Czy może 
być lepsza pochwała dla platfor- 
mówki? 


Ovtcast 


Ubi Soft 


Ostatnim z wystawców roz- 
lokowanych na parterze Grand 
Hallu była firma Ubi Soft, która 
jeśli chodzi o zasobność kieszeni, 
niewiele ustępuje Infogrames. Na 
pierwszy rzut oka dominowały tu 
programy przeznaczone dla dzieci 
takie jak ; > 


czy . Pokręciwszy się 
| chwilę „odkryłem” jednakże trzecią 
część 


strzelaninę 3D nie ustę- 
pującą pod względem oryginal- 
ności fabuły nawet 
(walka piekła i nieba) oraz drugą 


| 
Requiem 


część „ gry, która ma 
wszelkie szanse pobić 


Uprising 2 


Z uwagi na mój sentyment do He- 
rosów chciałem „spróbować” właś- 
nie ich, niestety, szybko okazało 
się, iż komputer, na którym byli oni 
prezentowani, zawiesił się i nikt 
przez trzy dni nie był wstanie za- 
chęcić go do współpracy. Dowie- 
działem się niemniej, iż rozpo- 
częto już prace nad czwartą częś- 
cią gry, która, ma posiadać trójwy- 
miarową grafikę i „inne niespo- 
dzianki*. Miejmy tylko nadzieję, 
że nie będzie to RTS, gdyż te 
sprawy lepiej pozostawić Blizzar- 
dowi i Westwood Studios. 

A wracając do Ubi Softu, 
stoisko tej firmy było patronem 
jeszcze jednej intrygującej gry, 
o której po raz pierwszy słyszeliś- 
my już przed rokiem. Mam tu na 
myśli , którego waż- 
nym „elementem" reklamowym 


Interplay 


była Leeloo wraz z obstawą Man- 
galorsów, o czym wspomniałem 
już wcześniej. Nie mówiłem nato- 
miast o tym, iż w pewnym mo- 
mencie urządzili oni sobie mały 
sparing z postaciami reklamu- 
jącymi któregoś ze 

Niestety, nie wiadomo kto wygrał, 
gdyż oponenci zbyt szybko znik- 
nęli w tłumie. Ja tymczasem pos- 
tanowiłem udać się na galerię by 
tam sprawdzić, co przygotowały 


5th €lement 


dla nas firmy Cendant, Gremlin, 
Mindscape, Grolier i Psygnosis. 


Cendant 


Ta firma powstała z połącze- 
nia Blizzard Entertainment i Sierry. 
Przygotowała ona imponujący ze- 
staw gier, jednak główną siłą 
przyciągającą zwiedzających do 
jej stoiska była możliwość prze- 
jechania się bolidem Formuły 1 se- 
zonu 1967. Umożliwiała to naj- 
nowsza gra Sierry zatytułowana 

, do której pod- 


Grand Prix Legends 


łączono dwa kokpity i zsynchronizo- 
wane z nimi ciekłokrystaliczne 
ekrany. Zawody trwały niemalże 
przez trzy dni, przy czym niżej pod- 
pisany także wziął w nich udział 
- niestety, bez większych sukcesów 
Nie zrażony tym (chociaż szkoda 
tej butelki szampana) poszedłem 
przyjrzeć się, jak wygląda 


E A FETTEETECĄ R 


Diablo 2 


niemalże gotowy i naj- 
większa dla mn ie niespodzianka, 

poprzednia nazwa tej 
gry brzmiała ). Program 


ten będzie niezwykle groźnym 
konkurentem dla 
a to ze względu na różne triki takie 


Lara Croft jak zwykle czujna. 


Starsiege 


jak na przykład powłoka maskująca 
Zrobiła ona na mnie spore wraże- 
nie, gdyż bojowy robot zamienił 
się nagle w olbrzymiego Predato- 
ra „przejmując' po prostu barwy 
otoczenia. Wyglądało to wspaniale 
Jeśli chodzi o inne gry Sierry 
sporą popularnością cieszył się 
także 3 oraz i 


caażar 3 


dziwaczne połączenie strategii, 
kosmicznej symulacji i sporej dawki 


TOMB 


RAIDER 


akcji przyrządzonej w przepięknej 
grafice 3D. Przypominało to nieco 
„ aczkolwiek skojarzenie to 
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jest tak dobre jak porównywanie 
malucha i mercedesa z uwagi na 
taką sama liczbę kół. 

Na stoisku Cendanta po raz 
pierwszy w życiu udało mi się też 
zobaczyć od dawien dawna ocze- 
kiwany , następcę 


Homeworld 


DRU 


Return to Krondor 


pamiętnego 

Droga na świat tego programu 
była niezwykle kręta. Zapoczątko- 
wany przez firmę 7th Level, był on 
jej bronią w walce ze... Sierrą, któ- 
ra w tym samym czasie pracowa- 
ła nad konkurencyjnym projektem 


Return to Krondor 


zatytułowanym 
Ukazał się on w zeszłym roku, 
a tymczasem 7th Level popadł 
w kłopoty finansowe i w rezultacie 
sprzedał swoją grę właśnie firmie 
Sierra. W ten sposób 

r już w całkowicie nowej 
postaci znalazł się na stoisku fir- 
my Cendant. Można by napisać 
o tym książkę. 


Grolier 


Następną w kolejności firmą 
na galerii był Grolier Interactive. 
Tutaj bez wątpienia hit dnia : sta- 
nowił Rsę : Dragon Slayer, 


Asghan: The Dragon Slayer 


gra akcji a la w któ- 
rej wcielasz się w poszukujące- 
go zajęcia zabójcę smoków. Prze- 
bogata grafika tej gry u niejedne- 
wołała okrzyk zachwytu, zaś 
ecznego poszatko- 
astry przebrzydłego 
ę być całkiem miła 
godzinach spędzo- 
niu z pistoletów. 
więriacką opowiadał 
, rolplejowa adaptacja 
słynnej książki Anne McCaffrey 
Jeźdźcy smoków*. Na pierwszy 
rzut oka program ten wyglądał 
jak uboższa wersja 
i aż jestem ciekawy, czy będzie 


Dragon Flight 


on w stanie wybić się z cienia po- 
tężniejszego rywala. Może pomo- 
że tu opcja latania na smokach? 
Zobaczymy pod koniec tego roku. 

Także na gwiazdkę ma się 
ukazać , trójwymiarowa 


strzelanina, której twórcą jest 
sławny David Braben. Ujmę to tak: 
na ambitną grę to nie wygląda, 
ale być może ma w sobie głębię, 
której nie widać od razu. Walczysz 
tutaj z obcymi istotami za pomocą 
bomb, jak również własnej armii 
robotów, które możesz uzbroić 
według własnego „widzimisię". 
Zajęcie bardzo krwawe i dlatego 
wytrzymałem przy tylko kil- 
ka minut. 


Psygnosis 


Firma Psygnosis, podobnie jak 
Electronic Arts i Activision, także 
urządziła swój własny pokaz 
„gdzieś w Londynie", nie zrezyg- 
nowała jednak całkowicie z obec- 
ności na targach. Jej stoisko, acz 
mniejsze niż przed rokiem, i tak 
zdołało pomieścić kilka wspania- 
łych gier, wśród których najbar- 
dziej rzucał się w oczy 
| znów, jak w przypadku Grolier 
Interactive, rzecz dotyczyła smo- 
ków. Tym razem mogłeś na nich 


Drakan 


polatać, a ponieważ Drakan na- 
stawiony jest przede wszystkim 
na wspaniałą grafikę 3D, można 
było oczekiwać zapierających dech 
widoków. Sporo ludzi kręciło się 
także przy |., grze akcji, z któ- 
rej niewiele zrozumiałem, ale za 
to świetnie bawiłem się rozwalając 


wszystko, co się rusza z mojego 
strzelającego niebieskim światłem 
pistoletu. Równie krwawo zapo- 
wiadał się też , strzela- 


nina 3D oparta o engine Unreala 
umożliwiająca Ci prawież jedno- 
czesną walkę czterema osobami 
wchodzącymi w skład Twojego nie- 
wielkiego oddziału. 

Jak zwykle Psygnosis pokazał 
także kolejną edycję swojej For- 
muły 1, oraz nową symulację tegoż 
sportu zatytułowaną 

Konkurencja na włas- 
nym podwórku? Ciekawa strategia, 


Newman/Haas Racing 
tym bardziej, że stosowana nie 


tylko w dziedzinie wyścigów sa- 
mochodowych. Wings 


Wings of Destiny 


oraz : f to 
na przykład symulacje lotnicze 
obejmujące okres Il Wojny Świa- 
towej, które mają pojawić się w 
sprzedaży w krótkich odstępach 
czasu, aczkolwiek nie wcześniej, 
niż na święta. Wygląda mi to na 
strzelanie do własnej bramki 


Nations: Fighter Command 


Gremlin 

...podobnie jak rok temu, zajął 
to samo miejsce na galerii i nawet 
nie zmienił zbytnio ustawienia swo- 
jego stoiska. Zmieniła się za to 

jego zawartość. O cyklu f 
: nawet nie wspomnę, gdyż 
wystraczy, że do nazw takich jak 
; key, , czy 
dopiszesz kolejne 
numerki - odpowiednio 2, 3 i 3. To 
wszystko można było zobaczyć po 


Actua Soccer 3 


lewej stronie stoiska. Po prawej 
znalazły się gry nie powiązane ze 
sobą 


tematycznie. Pierwsze 


z pewnością grał tutaj 
niesłychanie nastrojowa 
gra 3D, w której zamiast pistoletu 
masz miecz, zaś na ścianach wi- 
szą kaganki rzucające fantastycz- 
ne cienie. Równie intrygująco, 
acz w zupełnie innych klimatach 
przedstawiał się , po- 
tencjalny rywal , które- 
go wyśmienita grafika oraz moż- 
liwość gry czterema różnymi ple- 
mionami z pewnością nie przejdą 
niezauważone. Dla miłośników 


Tribal Lore 


role-playing przygotowano z kolei 
coś zupełnie fantastycznego - 

- wizulanie lepszy chyba 
nawet od i niestety 
wciąż na zbyt wczesnym etapie roz- 
woju, by móc ocenić jego stronę fa- 
bularną. Nie zdziwiłbym się jednak, 
gdyby ten program pojawił się także 
na przyszłorocznym ECTS 


Zamknięci na kłódkę 


Tuż obok Gremlinu znajdowało 
się stanowisko firmy Virgin lnter- 
active, która jednak będąc w sta- 
nie rozkładu, zafundowała sobie 


Ta maszyneria to Microsoft. 


jedynie skromny pokoik, do któ- 
rego wpuszczano tylko wtajemni- 
czonych. Podobnie rzecz miała się 
na stanowisku Westwood Studios, 
aczkolwiek tu było już nieco cie- 
kawiej, gdyż udało mi się zoba- 
czyć trzecią część 

Niestety, nie ukazał 
mi swego oblicza, być może dla- 
tego, iż program ten jest trakto- 
wany jako część posagu, który 
Westwood Studios ma wnieść do 
€lectronic Arts i w związku z tym 
nikt nie może go zobaczyć. 

Podobny, skryty charakter mia- 
ło stoisko Lucas Arts. Zamknięci na 
cztery spusty chłopcy Lucasa gra- 
li w Re ron, zapowiadaną 
na przyszły rok kolejną symulację 
X-Wingo, która została zaplano- 
wana już z myślą o filmowej pre- 
mierze pierwszej części nowego 
cyklu „Gwiezdnych Wojen” (to już 
latem!). Z pewnością będzie to ki- 
nowe, a kto wie, czy i nie kompu- 
terowe wydarzenie roku. 

Cicho było także na stano- 
wiskach Red Orb Entertainment, 
Midway i Blue Byte'a. Dominowała 
w nich powaga spokojnych rozmów 
o biznesie, zaś jedynym godnym 
uwagi elementem OSOZ 
był plakat si $ 


Gdzie jest 
People's General? 


Z miejsc wartych odwiedze- 
nia, jakie znajdowały się na galerii 


wybrałem jeszcze stanowisko fir- 
my Mindscape. Miałem nadzieję, 
że dowiem się czegoś o mającym 
ukazać się lada dzień 
dim 3) słynnego £ 

. Niestety, program 
w w ogóle nie był prezentowany i tyl- 
ko widok działającej już drugiej 
część Sur r oraz nowa 


zatytułowana 
zdołały osuszyć moje łzy 
Załamany zszedłem na dół, by 
tam poszperać jeszcz 
kach firmy Acclaim 


cze na stois- 


Acclaim tańczy 


Firma Acclaim, która pozbie- 
rała się już na nogi po kilku chu- 
dych latach, nie zaprezentowała 
zbyt wielu gier, ale jak mówią, nie 
ilość, lecz jakość się liczy. W tym 
akurat przypadku stwierdzenie to 
odnosiło się do takich hitów, jak 
długo oczekiwany Tu sę 


iu WF: ie. Największe zain- 


Turok 2 


teresowanie budził rzecz jasna 
, nawet on jednak kapitulo- 
wał, gdy na zaimprowizowaną sce- 
nę wychodziły cztery skąpo ubrane 
tancerki i przez dziesięć minut 
podskakiwały w rytm muzyki tech- 
no. Cóż, my to mamy w genach, 
że lubimy techno i stoimy wów- 
czas w miejscu patrząc jak robią 
to inni... Zresztą tego rodzaju wi- 
doczki, zastygłej w pół ruchu wi- 
downi, można też było zobaczyć 
na stanowiskach Konami, Code- 
mosters, €idosa i Cendantu. 


Interactive Magic 


Nieco inną taktykę wybrała 
firma Interactive Magic. Tu zamiast 
tańczących panienek pojawił się 
sam szef firmy i zaprezentował w 
niedługim przemówieniu strategię 
firmy na przyszły rok. Mówił cieka- 
wie, aczkolwiek porównując liczeb- 
ność słuchaczy z liczbą widzów 
oglądających tańce dziewcząt trud- 
no nie oprzeć się wrażeniu, iż jego 
występ byłby lepszy, gdyby wyko- 
nał kilka podskoków. Summa sum- 
marum, na stoisku I-Magic można 

yło zobaczyć gry on-line, sław- 
oraz dopiero 


ne już 


początkujące oraz 
całą gamę programów przeznaczo- 
nych dla samotnego użytkownika 


Dawn of Aces 


„ wa , 


i rs. Moim osobis- 


Grav frmor 


tym liderem była tu strategia - 

- która pod wzglę- 
dem rozmachu, obejmuje cały front 
wschodni okresu Il Wojny Świato- 
wej, czym bije konkurencję na gło- 
wę. Intrygująco zapowiadały się tak- 
że Th , RTS rozgrywający się 

Hf Pap ASY" (MRBCZA EIA ABA BSK RSE 


w państwie Majów oraz 
, potencjalny rywal ma- 
jących ukazać się lada dzień $ 


Cryo Interactive 


Mogą oni obawiać się jeszcze 
dwóch innych rywali. Są nimi 

- „symulacja” aktu tworze- 

nia świata i zamieszkujących go 

- gra, 


istot oraz 


Deo Gratias 


która pozwala Ci wcielić się w rolę 
przywódcy świata w niedalekiej 
przyszłości. Obydwa programy po- 


chodzą ze stajni Cryo Interactive 
i jak na tę firmę przystało zaprojek- 


Scotland Yard 


towane zostały z prawdziwym roz- 
machem. Jest to zresztą wspólny 
mianownik wszystkich produktów 
Cryo, o czym łatwo można się było 
przekonać przeglądając wysta- 
wiane przez Francuzów gry. 


i chyba naj- 


2 


» 


wspanialsza z AO wszystkich 
, OSa- 
dzona w średniowieczu strategia 


Saga: Rage of the Vikings 


czasu rzeczywistego, w której 
wcielasz się w nowego władcę 
Wikingów - wszystkie te gry cecho- 
wał wizualny rozmach i dbałość 
o detale. Nie wiadomo tylko, co 
z grywalnością - piętą achillesową 
produktów Cryo, ale i tu jak sądzę 
już wkrótce zanotujemy znaczny 
postęp. 


Debiutanci 
i tylko 


Naprzeciwko ulokowała się 
inna francuska firma - Microids. 
Prezentowała ona tylko kilka gier, 


Empire of the Ants 


jednak wśród nich znalazły się 
| - strze- 
lanina 3D, w której walczyć mo- 


Shogo: Mobile Armor Division 


żesz zarówno na piechotę, jak i 
z pokładu wielkiego bojowego ro- 


W pogoni za Leeloo 


bota oraz , gra 
powstała przy współpracy Bernar- 
da Werbera, autora ksiązki „Impe- 
rium mrówek", który pomógł za- 
mienić swoją wiedzę na niezwyk- 
le wciągającą symulację życia kop- 
ca. Program posiada realistycz- 
ną, trójwymiarową grafikę i mogę 
Cię zapewnić, że gdy w niego za- 
grasz, świat ukaże Ci się w zupeł- 
nie nowej perspektywie. Na przy- 
kład ze szczytu m ra 
Zupełnie inny rodzaj zabawy 
promowała firma wyj Software 


w 


de wszystkim 
nity od muzyki techno i jęków szyb- 
ko umierających wrogów. Trochę 
jakby nie na miejscu znalazł się w 
tej jatce d 3 ser, jak 
sama nazwa wskazuje „symulac- 
ja” piłki nożnej. Ale może była to 
jakaś pomyłka. 

Do kolekcji Rage Software 
wspaniale pasowałby natomiast 


. Jeśli widziałeś część pier- 
wszą, wiesz czego można się spo- 
dziewać po tej symulacji „wyścigów* 
samochodowych. Jeśli jednak naz- 
wa ta jest Ci obca - lepiej nie 
próbuj tej gry. Widok punktów i pie- 
niędzy przyznawanych za efek- 
towne rozjechanie matki z dziec- 
kiem w wózku może źle wpłynąć 
na trawienie. 


Zupełnie inny rodzaj wyś- 
cigów proponowały firmy Code- 
masters i €uropress. Ta pierwsza 
miała w swojej kolekcji nawet dwie 
gry rajdowe: 


omenainry 
W tym celu na pneuma- 
tycznym podnośniku ustawiono 


obudowaną kabinę samochodu, 
w której garstce szczęśliwców (ko- 
lejka była długa) wyświetlano film 
z jazdy po wertepach Anglii. Ka- 
bina wychyłlała się tak, jak zacho- 
wywał się samochód na filmie, 
a widzowie szaleli z radości i wpa- 
dali sobie na głowy 


Take 2, Project Two 


Na stoisku firmy Project Two 
Interactive pojawił się dobrze nam 
znany dzieło firmy L.kK. 
Avalon. Cieszył się on sporym za- 
interesowaniem, podobnie zresztą 
jak dwie inne interaktywne przy- 
godówki i „ Mnie 
najbardziej przypadł jednak do 


Wyścigi starej dobrej Formuły 1. 


gustu - szalone wyścigi 
samochodowe podobne nieco do 


Madtrox 


tyle tylko, że o niebo 
szybsze. W podobnym klimacie 
utrzymany był też - 
zaś jak świni siodło pasował tu 


na3u 


ra 


ZER 


ZAPOWIEDZI 


Dodgem Arena 


- lotnicza symulacja zma- 
gań I Wojny Światowej. 

Z kolei firma Take 2 (te dwie 
nazwy zawsze mi się mylą) zdoła- 
ła namówić do współpracy takich 
gigantów jak 3D Realms, Epic Me- 
gagames, Ritual Entertainment 
i PopTop, którzy pod wspólną naz- 
wą: Gathering of Developers po- 
stanowili wydawać swoje gry. 
Owocem tej umowy będa takie 
hity, jak 


Montezuma,s Return 


i są Ci na pew- 
no znane, co się zaś tyczy , 
jest to mroczna gra akcji, w której 
wcielasz się w postać twardego 


G5G0 


TGOGW 
. JycoóN[] 


E [amHz|j 


Railroad Tycoon 2 


gliniarza walczącego z kryminal- 
nym światem Nowego Jorku. Do- 
dam, że walczącego przy użyciu 
Uzi, strzelb i wszelkiego rodzaju 
broni palnej. Twórcą gry jest firma 
3D Realms, jakość programu jest 
zatem murowana. 


Empire Interactive 


Ostatnia firma, jaką odwiedzi- 
łem w mojej wielkiej pogoni za 
nowościami, było Empire Interac- 
tive. Tutaj na plan pierwszy wybijał 
się - fenomenalna 
symulacja helikoptera oraz 

mający ukazać się dopiero 

w przyszłym roku następca 
- z tą drobną różnicą, iż ak- 
cja będzie rozgrywać się 
w czasie wojny koreańskiej, a nie 
| Wojny Światowej. Nie zabrako 
gier strategicznych. F , 
„| i nowa 
edycja stanowią z pewnoś- 
cią ciekawą kontrofertę dla pro- 
duktów SSI - odwiecznego rywala 
Empire na polu programów strate- 


„Żywa reklama firmy Codemaster. 


gicznych. Wszystkie one ukażą 
się jeszcze w tym roku, z czego 
można tylko się cieszyć. 


€pilog 


Gdy w końcu stwierdziłem, iż 
Olympia jest dla mnie jak otwarta 
księga i nie ma tu miejsca, które- 
go bym jeszcze nie widział, odetch- 
nąłem i wolno poszedłem w kie- 
runku stanowiska firmy GT lnter- 
active. Ulokowała się ona w mi- 
łym i zacisznym barze na półpięt- 
rze i nie pokazywała nic nowego. 
Ot, można tam było zrelaksować 
się, pograć na jednej z konsol, 
zamknąć oczy. Nie było tłumów, 
od czasu do czasu wpadał tylko 
jakiś człowiek, by również odpo- 
cząć, pogadać i pograć. Idealne 
miejsce, by zapaść w sen zimowy 
i spać cały rok. Aż do następnych 
targów. Niestety, wyrzuciła mnie 
ochrona i w ten sposób zakoń- 
czyła się moja wielka eskapada. 


Piotr Orcholski 


ED STRYDARDI 


Uziś stworzyliśmy 
Liptimus LVL 
Hypermedia, 


LIM NO 


Un dzisiaj najnawa- 
CZEŚNIEjSZE techna- 
lagie Hamputerowe 


uferawałtiu ogromne | Hamputer XXI wiE- 
możliwości jedynie | Hu dostępny dla | 
wąskiej grupie specja- | każdego. | 
listów. Ń 

NOWY STANDARD OBSŁUGI A OPRÓCZ TEGO, OPTIMUS DVD 


HYPERMEDIA TO KOMPUTER 
optymalnie skonfigurowany i gotowy do 
pracy, przygotowany fabrycznie do dalszej 
rozbudowy, wyprodukowany w antystaty- 
cznej, najnowocześniejszej hali, otoczony 
unikalnym podwójnym systemem opieki 
serwisowej, wyposażony w bogate oprogramo- 
wanie i dokumentację w języku polskim, spełniający 
najostrzejsze normy jakości ISO 9001, objęty 
przyjaznym systemem sprzedaży ratalnej. 


czyli jak obsłużyć komputer pilotem TV... 
Dzięki najnowszej technologii, nawet bez 

' znajomości komputerowych tajników, możesz 
wejść w multimedialny świat DVD oraz Internetu 
posługując się jedynie pilotem TV i myszką. Komputer 
OPTIMUS DVD HYPERMEDIA to przyjazny system opieki 
nad Klientem w domu lub w biurze. Jeśli masz jakikolwiek 
problem, skorzystaj z całodobowej pomocy internetowej 
[www.optimus.pl] lub bezpłatnej pomocy telefonicznej - Akademii 
Komputerowej OPTIMUS - szczegółowa instrukcja rozwieje wszel- 
kie wątpliwości. 


NOWE MOŻLIWOŚCI - nasz komputer zastąpi odtwarzacz DVD i CD, 
telewizor, magnetowid czy stereofoniczny zestaw muzyczny, 
zapewniając lepszą jakość obrazu i dźwięku... 

Komputer OPTIMUS DVD HYPERMEDIA sprawi, że już dziś staniesz 
się uczestnikiem technologicznej rewolucji. Zobaczysz filmy DVD 
o jakości lepszej od profesjonalnych nagrań studyjnych. Usłyszysz 
cyfrowy, w pełni przestrzenny dźwięk stereo w najwyższym 
dostępnym standardzie. Wbudowana w naszym komputerze * Modem wewnętrzny * Dysk twardy 4,3 GB UDMA 
karta telewizyjna pozwoli Ci także na łatwe odtwarzanie h * Napęd dyskietek 1,44 MB * Klawiatura i mysz 
filmów VHS z magnetowidu, a podłączenie kabla % « Obudowa ATX + System operacyjny 
: antenowego bezpośrednio do komputera umożliwi Windows '98 * Pakiet HYPERMEDIA '98 
obejrzenie wszystkich dostępnych kanałów TV + Podręcznik użytkownika w języku pol- 


KONFIGURACJA: * Napęd DVD ROM II generacji odczytujący 
wszystkie standardy DVD i CD z programową dekompresją 
MPEG2 + Procesor Intel* Pentium* II 350 MHz * Płyta główna 
z chipsetem Intel* 440 BX oraz portami AGP i USB * 64 MB 
ultraszybkiej pamięci SDRAM + Karta grafiki AGP ATI 
XPERT XL dostosowana do DVD * Karta muzyczna 
wysokiej klasy + Karta TV z pilotem * Tuner radiowy 


na ekranie monitora. Wirtualny zestaw skim * Pełna dokumentacja techniczna. 
muzyczny - stereofoniczne radio, odtwarzacz 

płyt CD i plików muzycznych oraz korektor OPTIMUS zastrzega Sobie możliwość 
- zapewni dźwięk najwyższej klasy; ' * zmian konfiguracji 


w sieci WWW odnajdziesz tysiące sy zRĄ „= a 

utworów, którymi możesz delektować 4 

się do woli dzięki technologii 

HYPERMEDIA. A przecież Internet 

to nie tylko muzyka... = KOM 

PUTER 
BEZ 4 

BARIER 


nd P are registered trademarks 
IMX are trademarks of Intel Corporation 
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i 1414 | MEDIA : ź ś OPTIMUS SERWIS - sieć ponad 100 Autoryzowanych 
Ę s Saiąęc Punktów Serwisowych w.całej Polsce zagwarantuje 


szybki i profesjonalny serwis sprzętu komputerowego. 
Informacja: (0-18) 444 06 01 


OPTIMUS SA, 33-300 Nowy Sącz, ul. Nawojowska I 18, tel. (0-18) 444-05-00, fax 443-7 |-85, bezpłatna infolinia O 800 300 66. 
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gurkowych gier bitew- 

nych. Jak wiadomo, od 

dobrych kilku lat producent tego 
systemu - firma Fasa - do 

spółki Activision ra- 

czyła nas, kom- 

puterow- 

ów, 


elektroniczną 

wersją Mechwar- 

riora, wydając 

coraz to lepsze 

symulatory oma- 

wianych maszyn. 

Dotychczas bra- 

kowało jednak po- 

zycji, która usatysfakcjono- 
wałaby wielbicieli tradycyjnej 
gry planszowej. Oto jednak 


racją Micropro e 


zmagania mechów od stror 
gicznej. 

Jedynym programem, do które- 
go można by porównywać Mech 
Commandera, jest seria Sierry 

pt. Cyberstorm; traktuje ona 
'emat pod nieco 


innym kątem, dlatego sądzę, iż moż- 


na uznać grę Fasy jako pioniera, sta- 
wiającego właśnie pierwsze kroki na 
dziewiczym terenie. O co zatem cho- 
dzi w grze? Odbiorca zostaje prze- 
niesiony w 31. wiek, na obszar ga- 
laktyki zajmowany przez wielkie kla- 
ny, czyli Sferę Wewnętrzną. Dokład- 
nie w tym momencie rozpoczyna się 
wielka ofensywa na planetę Port Art- 
hur, zajmowaną dotychczas przez 
ród Smoke Jaguar. Jego dni na glo- 
bie są już jednak policzone, bowiem 
do powierzchni docierają siły inwa- 
zyjne, wśród których jesteś Ty. W 
armii tej pełnisz rolę dowódcy 
jednego z oddziałów mechów, 
przed Tobą zaś stoi trzy- 
dzieści skomplikowanych 

zadań. 
W przeciwieństwie 
do dzieła Sierry, tutaj 
otrzymujesz stanowis- 
ko o dość wąskim ob- 
szarze kompetencji. 
Nie posiadasz żadnej 
bazy, którą mógłbyś 
kierować, oddano Ci za 
to pod kontrolę całą kom- 
panię mechów, złożoną z trzech 
lanc. Razem daje to dwanaście jed- 
nostek rzucanych jednocześnie do 
boju. Do Twoich obowiązków nale- 
żeć będzie dobór maszyn w pod- 
ległym Ci oddziale, odpowiednie ich 
wyposażenie, a także dobranie dos- 
tatecznie wyszkolonych pilotów. 
czynności wykony- 


zatrzeć z radości ręce, gdyż Mech 
ComiRARNEE 2 z dużą Pw >056 


ponują „Oko- 
i typami ro- 


tylko te. najbardziej znane _ 


populame: Hunchback, Atlas, Cała- 


pult, Commando, czy słynny ze SWJNĘ 


siły ognia MadCat. Oprócz nich, jak 
na Battletecha przystało, znajdują 
się tu również „tradycyjne” pojazdy, 
takie jak łazik zwiadowczy, czy sta- 
wiacz min. Wszelkie rodzaje ma- 
szyn charakteryzowane są 

_ przez szereg współczynni- 

ków, spośród których naj- 
istotniejsze j A pancerz, 


przecież, że ciężki mech o potężnym 
uzbrojeniu nie może poruszać się 
szczególnie szybko. 

Uzbrojenie dla swoich wojow- 
ników dobierasz na podobnej zasa- 
dzie i także na tym polu program 
spełni oczekiwania nawet najbar- 
dziej wymagających użytkowników. 
Generalnie sprzęt do niszczenia 
podzielony został na trzy kategorie, 
w zależności od zasięgu. Z tym 
wiąże się zresztą określony sposób 
toczenia bitew, o czym nieco póź- 
niej. Na arsenał składają się najprze- 
różniejsze rakiety, działka automa- 
tyczne, laserowe, a także broń plaz- 
mowa (bardzo niebezpieczna). Rzecz 
jasna, każda jednostka posiada 
określony udźwig, wskutek czego 
możesz zainstalować na jej pan- 
cerzu tylko kilka egzemplarzy śmier- 
cionośnego wyposażenia. Nie mniej 
istotną czynnością, którą musisz 
wykonać po zadowalającym skonii- 
gurowaniu ładunku przenoszonego 
przez pojazdy (wliczając w to wymia- 
nę sensorów; pełnią one ważną rolę 
podczas poruszania się po obcym 
terenie, ułatwiając wczesne wykry- 
cie przeciwnika), jest dobór pilotów. 
Ci z kolei podzieleni są na kategorie 
względem stopnia wojskowego, od 
którego uzależniona jest cena żoł- 
nierza. Charakteryzują ich cztery 
główne umiejętności: sterowanie, 
skoki, sensory oraz obsługa broni. 
To wszystko jednak nie odzwiercied- 
lałoby przecież klimatu gry fabu- 
larnej, dłatego twórcy obdarzyli 
każdego mechwojownika osobowoś- 
cią: posiada on własny kod wywo- 
ławczy i przeszłość, z którą można 
zapoznać się na podsta- 

"8 


poznaje pobudk 

KIMI kierują się ludzie 
Diorący udział w woj- 
mie i powoli utożsamia 
z nimi. 

Po skompleto- 
waniu zespołu ude- 
rzeniowego nie po- 
zostaje właściwie 
nic innego, jak tyl- 
ko zapoznać się 
ze szczegółami 
kolejnej operacji 
i wybrać szczęśliw- 
ców, którzy wez- 
mą w niej udział. 
Samo wprowadze- 
nie przedstawiono 
w postaci krótkiego 
ekstu wraz z dołączo- 
ną doń mapą, zawie- 


Rów szczegóły tech- 


niczne. Zróżnicowa- 
nie misji widoczne 
jest już „podczas 


| 


go mechy zostały przystosowane. 
_ akcje sabotażowe na tyłach przeciw- 
nika, polegające na likwidowani 
jego zaplecza technicznego i gospo: 
darczego, gwałtowne ataki na umoc- H 
nione pozycje i bazy, ale również M 
zadania ratunkowe i typowo defen- 
sywne, np. obrona farm przed nad- 
ciągającymi siłami nieprzyjaciela. 
Każda operacja wymaga wystawie- 
nia innej liczby jednostek. Limitu 
tego nie musisz wypełniać, ale nie 
możesz go przekroczyć. Co gorsza, 
główną przeszkodą podczas umiesz- 
czania robotów w lądowniku, który 
zawiezie je na miejsce akcji, jest 
jego ładowność. Czasami będziesz 
zatem zmuszony do wysłania na pole 
walki słabszych maszyn, bowiem m 
lepsze okażą się zbyt ciężkie (po- ===> „| Map Controls 
zostawienie kilku ton zapasu zao- HAR i | Ę 
wocuje dodatkowym bonusem punk- ; j | 
towym po pomyślnym zakończeniu HARE | 
akcji). 1 
Nadchodzi wreszcie czas zrzutu. 
Miłośnicy planszowego Battletecha 
w tym momencie mogą uniesieniem 
brwi wyrazić zdziwienie, bowiem w 
przeciwieństwie do swego pierwo- 
wzoru, Mech Commander jest stra- 
tegią czasu rzeczywistego. Zaraz, 
zaraz, proszę jeszcze nie odchodzić! 
Zapewniam, że słowo „strategia” nie 
zostało tu użyte przez przypadek. 
Program z całą pewnością nie na- 
leży do typowo zręcznościowych 
odmian tego popularnego gatunku, 
o czym przekonasz Się niemal natych- 
miast. Zwykłe parcie do przodu i 
strzelanie gdzie popadnie po prostu 
nie przynosi żadnych efektów. Co 
prawda starcia ze 
standardowymi po- 
jazdami, wyposażo- 
nymi tylko w lasery 
i działka nie są trudne 
i spokojnie zdobędziesz 
przewagę nad takim prze- 
ciwnikiem, jednak podczas 
ataku na rozbudowaną ba- 
zę lub też spotkania z lan- 
cą mechów zorientujesz 
się, iż aby zwycięsko wyjść 
z walki, trzeba nieźle 
pogłówkować. Rzecz w 
tym, iż przeciwnik zwykle 
atakuje najsłabsze jednostki i 
aby uniknąć straty maszyny, 
należy wykonać serię ma- 
newrów unikowych, połą- 
czonych z przegrupowaniem 
i atakiem pozorowanym. Na 
szczęście wszystkie pojaz- 
dy są w stanie prowadzić j 
ogień w czasie ruchu, więc E j A 
wystarczy wskazać celi * 4 
można przemiesz- 
czać podwładne- W = na Ga 
dow y". r Ah ż p © 
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tuacja wymusza oczywiście oszczę- 
dzanie bardziej nadwyrężonych ba- 
talią robotów i trzymanie ich w od- 
wodzie. 

Najgroźniejszym przeciwnikiem 
Twoich oddziałów będą oczywiście 
battletechy klanów (zwane omnime- 
chami), z którymi bój trwa dość dłu- 
go i należy do niezbyt przyjemnych. 
Pół biedy, gdy zaatakuje Cię zwia- 
dowczy Uller, dużo gorsza sytuacja 
zachodzi podczas starcia z Cata- 
pultą. Batalie jako żywo przypomi- 
nają wtedy walkę kołową toczoną 
w Mechwarriorze 2, tyle, że teraz 
widoczną z zewnątrz. Maszyny wy- 
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konują efektowne uniki i obroty, a po 
otrzymaniu celnego trafienia o dużej 
sile, padają na ziemię i próbują się 
podnieść. Trzeba przyznać, że całość 
przedstawia się doskonale, choć fi- 
gurki wojowników są naprawdę małe. 
Realizm pola walki jest bardzo 
zaawansowany, na co wskazuje nie 
tylko zachowanie oddziałów, ale tak- 
że szereg innych drobiazgów. Dla przy- 
kładu, obszar, którego jeszcze nie 
odkryłeś, pozostaje zasłonięty, ale 
jeśli wykryjesz daleko od swej pozy- 
cji wroga, znacznik zostanie umiesz- 
czony tam, gdzie on stoi, choć nie 
będziesz widział, czy jest to równina, 


Znieżęzyć © także i ją. Całości do 


także obecność asów wśród pilotów | 


przeciwnika, których zniszczenie na- 
leży do zadań wyjątkowo trudnych i 
pracochłonnych. Z kolei po skończo- 
nej bitwie z wraków zniszczonych 
robotów można wyjąć części, które 
jeszcze nadają się do użytku i sprze- 
dać je lub zagospodarować. Jest to 
także prosta droga do zdobycia ta- 
nim kosztem nowych oddziałów. 
Gra prezentuje się okazale od 
każdej strony, nie tylko ciesząc oko 
dopracowanymi efektami specjalny- 
mi (niezwykle efektowne eksplozje), 
ale zaciekawiając przede wszystkim 
atmosferą. Tocząc walkę trudno oprzeć 
się wrażeniu, że wszystko dzieje się 
naprawdę. Poszczególni mechwojow- 
nicy co chwila zgłaszają się, meldując 
o zmianie sytuacji - na przykład po 
dostrzeżeniu nieprzyjaciela - a trafienie 
komentują jakąś sentencją. Ponieważ 
siły, jakimi dysponujesz, przeważnie 
nie są w stanie dokonać frontalnego 
ataku, stajesz przed koniecznością 
przemykania się pod osłoną drzew - 
możesz wtedy podziwiać bardzo 
ładny efekt tratowania roślinności 
przez giganta. Dodatkowo, gdy mech 
kroczy po miękkim podłożu, zosta- 
wia za sobą ślady. Krótko mówiąc - 
autorzy gry pomyśleli o wszystkim. 
Jeśli Battletech to jedna z 
Twoich ulubionych gier, a także jeśli 
lubiłeś serię MechWarrior, winieneś 
dzieło Fasy koniecznie wypróbować. 
Cóż bowiem może być bardziej 
porywającego, niż rozbudowane ba- 
talie, pełne huku dział i szczęku 
miażdżonego metalu? Profesjonalnie 
skomponowana muzyka i szczegó- 
łowa grafika sprawiają, że przed 
ukończeniem przynajmniej kilku 
misji trudno od komputera odejść. 
Gra ta zasługuje w pełni na poch- 
wały i właściwie trudno byłoby coś 
jej zarzucić. Stanowi umiejętne po- 
łączenie rozgrywki ekonomicznej 
(rozporządzanie sprzętem) ze stra- 
tegią na poziomie dotąd właściwie 
niespotykanym, bo obejmującym całą 
kompanię battletechów. Zwolennicy 
kina interaktywnego także znajdą tu 
coś dla siebie, gdyż prawdziwe filmy 
z udziałem aktorów są w programie 
obecne i chociaż nie występują zbyt 
często, zawierają kilka niezwykłych 
ujęć, które z pewnością warto zo- 
baczyć. A co jeśli znudzi Ci się gra w 
pojedynkę? Nie ma problemu, pro- 


_ dukt oferuje szeroki wachlarz usług 


typu „multiplayer". Co więcej, Micro- 
prose na swojej domowej stronie już 
udostępnia nowe mapy do bitew sie- 
ciowych. Dlatego z czystym sercem 
polecam Mech Commandera jako 


_ źródło godziwej rozrywki na wyso- 


im poziomie, przy której nikt z pew- 
nie będzie się nudził. Zarów- 
bsługa, oprawa, jak i sa- 


| 1. Na czarnym tle widoczna jest 

| sylwetka maszyny , wraz z jej wy- 

. sokością. Najistotniejszy okazuje 

| się zielony pasek u góry, który wska- 
zuje poziom regeneracji pancerza. | 

_ Po stoczonej bitwie robot prawdo- 

| podobnie będzie uszkodzony. Jeśli 

/ rany przezeń odniesione będą po- 

/ ważne, możesz nie mieć możli- | 
wości naprawienia go w ciągu jed- | 
nej tury. 


2. Ten panel umożliwia naprawę | 
mechów oraz zregenerowanie ich | 
systemów. Szczególnie istotna jest 
ta druga możliwość, bowiem poz- 
wala na uzupełnienie amunicji 
oraz wymianę zniszczonych pod- 

| zespołów na nowe. 


|3. Wskaźniki trzech najważniej- 
szych elementów kondycji mecha: 

i pancerza , systemów wewnętrznych 
oraz silników. Jasnoniebieska część 

! paska wskazuje na obecny stan 

| współczynnika. Część czerwona 
lub ciemnoniebieska wymaga uzu- 

| pełnienia. | 


| 4, Zawartość komór ładunkowych 

| maszyny. Najważniejsza jest tu 
broń. Pod paskiem zielonym znaj- 
duje się sprzęt o małym zasięgu, 
pod niebieskim są ciężkie działka 
lub średnie rakiety, natomiast pa- 

| sek czerwony oznacza uzbrojenie 
o zasięgu dużym. Znacznik szary 
oznacza czujniki pokładowe. | 
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iewiele zdarzeń odmie- 
niło oblicze gier kompu- 
terowych tak, jak poja- 
wienie się na rynku kon- 
sol. Oto bowiem po raz 
rwszy w historii, stosunkowo 
lanie maszyny oferowały miłośni- 
kom elektronicznej rozrywki gra- 
| cęi dźwięk lepsze niż to, co mog- 
y z siebie wykrzesać nawet naj- 
piejsze pecety. Wymogło to na 
foducentach gier opracowanie 
wych technik programowania 

c 4 . 
ak, aby powstające produkty mia- 


jw ogóle szan- 


się z tytułami konsolowy ) 
myślanie coraz to doskonalszych 
sposobów teksturowania, cienio- 
wania i przedstawiania światła by- 
ło jednak tylko półśrodkiem - do- 
piero masowe wprowadzenie ak- 
celeracji sprzętowej i zadomowie- 
nie się w prywatnych komputerach 
kart 3D sprawiło, że gry pecetowe 
zaczęły wyglądać równie dobrze, 
jak konsolowe (inna sprawa, że 
porządny akcelerator 3D kosztuje 
mniej więcej tyle, co przeciętna kon- 
sola). W każdym bądź razie, jes- 
teśmy obecnie 


świadkami ciekawego zjawiska: 
coraz częściej na komputery oso- 
biste przenoszone są gry z konsol, 
a niejednokrotnie pracuje się nad 
wersjami na obie platformy jedno- 
cześnie. Tak właśnie było ze świe- 
żo wydanym Need For Speed 3, 
który na pecety pojawił się krótko 
po tym, jak podbił serca posiada- 
czy konsol. 

Need For Speed to tytuł 
-legenda, jedyne wyścigi samo- 
chodowe, które doczekały się ta- 
kiego uznania, jak inna kultowa 
gra: Test Drive. Zaryzykowałbym 
nawet twierdzenie, że NFS zastą- 
pił TD; chociaż niedawno ukazała 
się już czwarta część Jazdy Prób- 
nej, to wyraźnie widać, że twórcy 
gry marnotrawią potencjał jaki 
daje im posiadanie praw 
do tytułu (pisałem o tym 
w recenzji TD4). Test 
Drive okazał się grą ni- 
jaką - przynajmniej w po- 
równaniu z oczekiwa- 
niami - bez „bigla, © 


bez now S- 


a 
jako N4SPD3) zaskakuje 
nie tyiko rewelacyjnym wykonaniem, 
ale i najróżniejszymi nowinkami, 
które mają decydujący wpływ na 
grywalność. Wydawać by się mog- 
ło, że nic już nie da się wymyślić 
w dziedzinie wyścigów samocho- 
dowych, że ewentualne innowacje 
sprowadzać się będą wyłącznie 
do dodawania tras, samochodów 
i ulepszania oprawy graficznej 
- Need For Speed 3 pokazuje, że 

jest inaczej. 

Need For Speed 3 
e oferuje kilka podsta- 
— wowych 


2 


trybów ścigania się. Po pierwsze, 
możesz wsiąść do jednego z oś- 
miu dostępnych samochodów i wy- 
ruszyć na dowolną trasę, dobiera- 
jąc sobie przeciwników. Ta opcja 
jest przydatna wtedy, gdy chcesz 
zapoznać się ze wszystkimi torami 
i opracować optymalne metody po- 
konywania ich. Wiedza ta okaże 
się bezcenna, gdy przystąpisz do 
bardziej zaawansowanych roz- 

grywek. Na przyk- 

ład do turnieju, w 


którym osiem maszyn ściga się 
na wszystkich torach po kolei, 
a zwycięzcą zostaje ten, kto naj- 
częściej zajmował wysokie pozy- 
cje. Turniej ten ma jeszcze jedną, 
bardziej „zabójczą* odmianę, pole- 
gającą na tym, że na każdej trasie 
odpada ostatni samochód. Najcie- 
kawszą jednak moim zdaniem op- 
cją jest „hot pursuit", czyli zabawa 
w policjantów i złodziei. Zależnie 
od preferencji, wcielasz się tu 
w uciekającego przestępcę bądź 
w prowadzącego pościg szeryfa. 
W tym pierwszym przypadku kie- 
rujesz jednym z ogólnie dostępnych 
pojazdów, za Tobą pędzi rozwście- 
czona drogówka, Twoim zadaniem 
zaś jest przejechanie ustalonej 
liczby okrążeń zanim policja Cię 
złapie. Alternatywnie możesz 

| wsiąść do samochodu policyj- 
a) nego i wyruszyć w pościg za 


ERZE ć a siedmioma piratami drogowy- 
NFS3 BE 
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mi - zabawa pierwszorzędna. 
Zwłaszcza, że nie wystarczy 


uciekiniera wyprzedzić, ale rów- 

nież zmusić do zatrzymania. To, 

co się wtedy dzieje na ekranie, 

jako żywo przypomina najlepsze 

sceny z filmów akcji: rozpędzone 

samochody, wyjąca syrena, miga- 

jące światła i przepychanka - kto 

kogo zepchnie z drogi. A czas nagli, 

wszystkich kierowców należy bo- 

wiem zatrzymać, zanim uda im się 

przejechać określoną ilość okrą- 
żeń (standardowo cztery). 

Poza atrakcyjnymi trybami roz- 

grywki, trzy elementy sprawiają, 

iż Need For Speed 3 to gra wyjąt- 

kowa. Po pierwsze - wybór samo- 

chodów. Możesz tu pojeździć naj- 

lepszymi maszynami świata, od 

Mercedesa poczynając, poprzez 

rozmaite wersje Jaguara i Ferrari, 

na różnych odmianach Lambor- 

ghini kończąc. Po drugie - konstruk- 

cja i rozmiar dostępnych tras. Nie 

dość, że tory są tu zaiste ogrom- 

ne, to jeszcze częstokroć istnie- 

je kilka alternatywnych dróg do 

wyboru; można 

na przykład 

jechać nasy- 

pem bądź ka- 

nałem burzo- 

wym, moż- 

na szosą al- 

bo biegnącym 

równolegle 

molo, moż- 

na objechać 

budowlę do- 

p” okoła albo 

uj przejechać 

= 7 przez środek 

- pełna dowolność, 

oczywiście w grani- 

cach wyznaczonych przez twór- 

ców gry. Największe jednak 

wrażenie robi oprawa graficzna 

NFS3. Doskonale wykonane ele- 

menty krajobrazu idą o lepsze 


z efektami specjalnymi: kolorowy- 
mi światłami, zmiennymi warun- 
kami pogodowymi, dymem i ku- 
rzem, fontannami iskier... Wygląda 
to wszystko niezwykle realistycz- 
nie, a co istotne - w najmniejszym 
stopniu nie cierpi na tym dynami- 
ka animacji, oczywiście pod wa- 
runkiem posiadania karty 3D 
Need For Speed 3 posiada 
wszystko, bez czego dobre wyś- 
cigi samochodowe nie mogą się 
obejść: szybkie samochody, szyb- 
ką akcję i rewelacyjną grafikę. 
Warto zwrócić uwagę na wykona- 
nie modeli samochodów, a szcze- 
gólnie na pokrywający karoserie 
lakier - nie dość, że błyszczy on 
w słońcu jak nawoskowany, to jesz- 
cze odbija elementy tła, gustow- 
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nie załamując światło na krzywiz- 
nach nadwozia. Naturalnie, nadal 
gra ta jest bardziej zręcznościów- 
ką niż symulacją, ale programiści 
doskonale wyważyli proporcje po- 
między tymi dwoma gatunkami, 
dzięki czemu czuć różnicę w pro- 
wadzeniu poszczególnych mo- 
deli, a jednocześnie nie trzeba się 
martwić, że przypadkowe zderze- 
nie uszkodzi pojazd. Jednocześ- 
nie - ale to już moje subiektywne 
wrażenie - NFS3 jest znacznie łat- 
wiejszy niż poprzednie edycje 
gry. Jak by nie było, jest to wyś- 
mienita gra, godna polecenia wszyst- 
kim, w których drzemie duch mis- 
trza kierownicy. 
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iedy w 1992 roku poja- 
wiła się gra Mortal Kom- 
bat, chyba nikt nie spo- 
dziewał się, że odniesie 
ona sukces na niespoty- 
dotąd skalę. Bo i filmy, i ko- 
Sy, i całe mnóstwo kontynuacji, 
e nawet gumy do żucia oraz 
oki MK - coś takiego spotyka 
miernie rzadko. Gra łączy- 
ie fabułę (szczątkową, ale 
prosty do opanowania 
losów oraz coś, czego 
były 


* 
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krwiste ciosy dobijające przeciw- 
nika. Plus rewelacyjną grafikę, od- 
dająca hołd klimatom gore. We 
wszystkich pięciu wydanych do- 
tychczas częściach (MK, MK2, 
MK3, UMK, MKT), była ona dwu- 
wymiarowa. Dziś, w roku 1998, erze 
akceleratorów 3D, nadszedł czas, 
aby saga ze smoczym znakiem w 
herbie przeszła w trzeci wymiar. 
Fabuła MK4 sięga wiele mile- 
niów wstecz, kiedy młody Raiden 
został zmuszony do walki ze złym 
bogiem Shinnokiem. W efekcie 
przeciwnik władcy piorunów zo- 
stał pokonany i strącony do krainy 
Netherealm. Dziś, po ostatecznym 
zwycięstwie nad Shao Khanem, 
ziemscy wojownicy będą musieli 
stoczyć jeszcze jedną bitwę w 
obronie królestwa ziemskiego 
Shinnok powrócił bowiem z dłu- 
giej niewoli, a do tego ma teraz 
wielu sprzymierzeńców, którzy 
pomogą mu w zemście na 
Raidenie. 
Postacie, jakimi bę- 
dziesz miał zaszczyt kie- 
rować jest piętnaście. 
Ze starej ekipy pozos- 
talii Sonya, Jax, Rai- 
den, Johnny Cage, Liu Kang, 
Scorpion, Sub-Zero oraz Reptile. 
_ Reszta to zupełnie nowe osobis- 
tości: Tanya (córka ambasadora 
Edenii, krainy zaatakowanej 
przez Shinnoka), Jarek (spad- 
kobierca klanu Czarnego Smo- 
K Kai (znajomy Liu Kanga, 
cy do bractwa Białego Lo- 
|), Fujin (Bóg Wiatru, stojący 
stronie Raiden'a), Reiko (do- 


p | 


wódca armii Shinnoka), Quan Chi 
(czarnoksiężnik, który pomógł Shin- 
nok'owi w ucieczce z Netherealm) 
oraz sam Shinnok. Postacie wy- 
posażono w dwa zakończenia fa- 
tality, dwa stage fatality i oczywiście 
wachlarz kilku ciosów specjalnych. 
Autorzy 
przywrócili 
niektórym 
postaciom 
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nie, przeznaczone do użytku w 
dowolnym momencie gry oraz moż- 
liwość chwilow obezwładniania 
wroga. To ostat owadza się do 
wykręcania rąk karku lub wy- 
bijania kości ze stawów. Udogodnie- 
nia te wprowa ją pewne zmia- 

ny w spo sh walki, co jest 

elementem zdecydowanie po- 

zytywnym: dzięki temu zabie- 


ich najkrwawsze fatality (Sub-Zero 
- wyrywanie głowy z kręgosłupem, 
Jax - kosi łapki), natomiast nowi wo- 
jownicy otrzymali nie gorsze pod 
względem brutalności wykończe- 
nia. Smakowitym dodatkiem są bro- 


gowi MKó4 silnie różni się od 
poprzednich części, a sama roz- 
e jest monotonna. 


ł jednak tylko na 
! można zrobić, wspom- 


rodzaju 
dwóchzn 


niane wcześniej, stage fatality. 
W pierwszym przypadku ciska się 
pokonanego przeciwnika na kolce 
wystające z sufitu, zaś w drugim - 
w wiatrak obracający się na Ścia- 
nie. O ile kolce pojawiały się już 
nieraz w serii MK, to wiatrak jest 
czymś nowym, na dodatek fatality 
to wygląda nader imponująco. 
Delikwent wpada między obraca- 
jące się łopatki, a następnie jest 
rozcinany na drobne kawałki, zaś 
jego głowa leci prosto w kierunku 
ekranu i rozbija się, tworząc pla- 
mę obniżającą stopień widocznoś- 
ci. Reszta scenografii mimo, że 
nie obfituje w tak makabryczne 
efekty, jest wykonana 
£ bez zarzutów. Wal- 
kom odbywającym 
się na świeżym po- 
wietrzu towarzyszą 
takie zjawiska at- 
mosferyczne, jak 
opady deszczu, Śnie- 
gu czy burza. Nie 
zabrakło starej sce- 
ny „Living forest" z 
MK2, która w trój- 
e wymiarze wygląda 
bardzo ciekawie. 
© Menu gry oferuje 
....d.. duży wybór sposo- 
bów rozgrywki. Tryb Arcade poz- 
wala walczyć w „1 on 1*, czyli tra- 
dycyjne wspinanie się po kolejnych 
szczeblach Wież Przeznaczenia 
aż do samego bossa. „2 on 2* to 
niby to samo z tą jednak różnicą, 
iż na każdym szczeblu walczysz 
w starym dobrym trybie endurance. 
„Team” pozwala na stworzenie dru- 
żyny składającej się maksymalnie 
z pięciu wojowników, a następnie 
rozgrywaniu pojedynków jeden 


na jednego. „Endurance” to trzy 
rodzaje przeprowadzania starć, 
gdzie należy przejść wszystkich 
przeciwników na jednym pasku 
energii. „Tournament” to znane już 
z MK3 toczenie walk w systemie 
pucharowym. Dodatkowo dochodzi 
opcja „Practice*, pomagająca no- 
wicjuszom nabyć niezbędne umie- 
jętności walki. Sprawę ułatwia fakt, 
że tym razem lista ciosów może 
być wywołana przez Ciebie w cza- 
sie gry. 
Na pewno interesuje Cię, czy 
gra, zyskując trzeci wymiar, stra- 
ciła coś ze swego uroku. Nie ma 
się czym martwić - wszystko jest 
w porządku, a nawet lepiej: MK4 
nabrał wiele plusów, między inny- 
mi i taki, że intro i outro każdej z 
postaci nie są już statycznymi ob- 
razkami, ze zmieniającym się tek- 
stem, ale całkiem porządnymi 
animacjami. Oczywiście trójwymia- 
rowe areny i obiekty pokryte tek- 
sturami nie mogą obejść się bez 
wspomagania akceleratorów. W 
tej grze Voodoo naprawdę ukazu- 
je swoją magię, wspaniałe efekty 
od razu rzucają się w oczy. Pa- 
miętasz scenę z filmu Mortal Kom- Fanów serii chyba nie muszę 
bat, gdzie Sub-Zero generował namawiać do zainteresowania się 
lce Ball? W grze ta akumulacja Mortal Kombat 4, innym niedowiar- 
wygląda tak samo. W każdym kom za wystarczający dowód na 
razie, trzeba przyznać grafikom, to że gra jest warta wydania dużej 
że odwalili kawał dobrej roboty. kasy, niech posłuży metka z oceną. 
Zdarzają się co prawda załama- Taka bijatyka na Peceta zdarza się 
nia wieloboków, ale nie rażą one bardzo rzadko i jedynym konkuren- 
tak bardzo oka. Co ciekawe, da tem dla niej może być Virtua Fig- 
się MK4 odpalić też w trybie  hter 2. Ja zaś czekam niecierpli- 
okienkowym - chociaż nie bardzo wie na piątą część gry. 
Szerszeń 


wiem po co. 
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rzyznam się, że od daw- 

na nie grałem w żadną 
strzelankę. Dla dokład- 
ności owo „od dawna* oz- 

] nacza jakieś półtora roku. 
części powodem był wysyp 
głnie innych gatunkowo, szla- 
tniejszych, że tak powiem, 
, po części zaś - znudzenie 
9 rodzaju tytułami. Nieustanne 
hanie dżojstikiem w szale 
erminowania kolejnych ofiar - 
zek, bandytów czy pilotów 
ków kosmicznych - może znu- 
ażdego, a co dopiero takiego 
jddnego i marudnego faceta 
ja. Summa summarum, pos- 
bwiłem odpocząć od całego 
strzelania „ku chwale ojczyz- 
Co trwało do tej właśnie pory. 
piędzyczasie technika, jak to 
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technika, poszła naprzód, 
a jej owoce, jak to owoce, 
potaniały niemiłosiernie 
i ani Pentiumy, ani akcele- 
ratory 3D nie są dzisiaj 
niczym niezwykłym (jeśli 
dla kogoś są, to radzę mu 
czym prędzej zastanowić 
się nad zmianą poglądów 
bowiem wkrótce nie będzie 
miał w co grać). Natural- 
ną koleją rzeczy postęp 
dotknął także strzelanek 
i to w sposób cokolwiek istotny. 
Co tam „istotny* - FUNDAMEN- 
TALNY! Tak przynajmniej stwier- 
dziłem, kiedy oczy moje ujrzały 
incoming. 

Dzieło zespołu Rage Games 
to już drugie podejście tej grupy 
Pierwszym był Darklight Conflict, 
nieziemskie wprost skrzyżowanie 
strzelanki i symulatora kosmicz- 
nego, który zachwycał prostotą 
ale i bogactwem. Incoming, po- 
dobnie jak jego poprzednik, także 
nie jest zwykłą strzelanką, w 
której na świat gry patrzysz z góry 
lub z DOKI FIGCĄC MEWA OASCZ 
kiem robisz „bum”* innym statecz- 
kom lecącym przypadkowo w dru- 
gą stronę. Zasadnicza różnica po- 
lega na tym, że zgodnie z tren- 
dami panującymi w ostatnich la- 


tach, a także uwzględniając moż- 
liwości techniczne, Incoming prze- 
nosi gracza do świata w pełni trój- 
wymiarowego, a na dodatek o 
charakterze zbliżonym do symu- 
lacji lotniczych. Krótko mówiąc, 
Incoming łudząco przypomina 
dowolny symulator, tyle że jest 
znacznie prostszy w obsłudze i łat- 
wiejszy w graniu. W pewnym sen- 
sie stanowi on rozwinięcie myśli 
zawartych w Dark- 
light Conflict, jed- 


....©000000© 
nak tym razem akcja toczy się nie 
w kosmosie, ale na Ziemi (i Księ- 
życu). Mnie pomysł ten, choć nie 
jest może nazbyt nowatorski, bar- 
dzo się spodobał, a jeszcze bar- 
dziej spodobała się pomysłowość 
fabuły, a także wykonanie audio- 
wizualne, które po prostu olśnie- 
wają swoim rozmachem. 

Akcja gry rozpoczyna się w 
momencie... najazdu 
kosmitów na Ziemię. 
Pierwsze stracie nas- 


SCORE 


1000 


118 


tępuje w Afryce, a dokładniej - w 
Kenii. Czeka Cię tu 10 misji o 
rosnącym stopniu trudności oraz 
skomplikowania. Mówiąc jaśniej, 
początkowo będą to proste zada- 
nia w rodzaju „zestrzel wszystkie 
spodki*, później jednak przeciwnik 
będzie coraz liczniejszy i spryt- 
niejszy, a misje staną się wielo- 
stopniowe („zlikwiduj opór”, „znajdź 
uszkodzony pojazd Obcych", 
„przechwyć go*, „odholuj do bazy”). 
Co ciekawe, nie będziesz strzelał 
z jednego tylko statku, ale z róż- 
nych pojazdów - w zależności od 
tego, co akurat ci w misji przy- 
dzielono. Przed Tobą więc lot 
śmigłowcem lub myśliwcem, jaz- 
da czołgiem, obsługa wieżyczki 
strzelniczej, a nawet pilotowanie 
pojazdu Obcych. Wierz mi, że to 
wystarczy, aby świetnie się bawić. 

Kiedy wypełnisz wszystkie 
zadania w tej kampanii, co wcale 
nie będzie takie proste, przyjdzie 
kolej na następne... 30 (po 10 na 
każdą lokację, a wszystkie już 
wielostopniowe, przy czym „wielo” 


........,0000 1 
należy rozumieć jako „bardzo 
wielo wielo”). Poza Afryką będziesz 
miał przyjemność walczyć o ho- 
nor ludzkości także na jednym z 
biegunów Ziemi, w Ameryce Pół- 
nocnej (Kalifornia) i na Księżycu. 
Mnie osobiście najbardziej z wyg- 
lądu i fabuły spodobały się Kli- 
maty polarne, ale pozostałe lo- 
kacje też nie są złe. 

A propos wyglądu, Incoming 
pod tym względem jest absolutnie 
rewelacyjny, ale... tylko w przy- 


padku posiadania akceleratora 
3D. Oczywiście, obraz nie jest tak 
realistyczny, jak w Battlezone, 
gdzie zadbano o masę szczegó- 
łów, a nawet użyto jako tekstur 
zdjęć z sond kosmicznych, nie- 
mniej twórcy z Rage Software 
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też nie mają 
się czego wstydzić. Jeśli 
nawet Incoming ustępuje grze 
Activision, to tylko nieznacznie. 
Tekstury, światła, ruch obiektów - 
wszystko to wykonano na najwyż- 
szym poziomie. Oczywiście, nie 
ma tu takiego rozmachu, jaki po- 
siadają symulacje, nie ma także 
tak rozległego terenu działań, 
jakby się chciało, ale w końcu to 
tylko strzelanka. Tutaj nie chodzi 
o przestrzeń czy realizm, ale o 
akcję - czystą, stężoną do maksi- 
mum, wyzwalającą hektolitry ad- 
renaliny. A tego akurat jest tutaj 
pod dostatkiem. 

Jeśli chodzi o wady, to najpo- 
ważniejszą jest fakt, że grę moż- 
na skończyć zaledwie w tydzień, 
a na upartego, grając non-stop, 
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w dwa, góra trzy dni. 
Nie wiem, jak autorzy 
mogli do tego dopuś- 
cić, ale jak dla mnie, jest to rzecz 
karygodna. Z drugiej strony, jak 
pamiętam, wszystkie strzelanki 
„chorowały* na tę chorobę, więc 
może nie ma się czemu dziwić 
(po prostu ostatnimi czasy przy- 
zwyczaiłem się do rzeczy bardziej 
skomplikowanych i nieco dłuż- 
szych). Pozostałe mankamenty to 
już drobnica. Widok horyzontu 
pojawia się na przykład w sposób 
całkowicie nierealny, co psuje w 
pewnym stopniu przyjemność 
oglądania widoków. Ponadto nie 
można wyregulować głośności 
muzyki, bo nie ma takiej opcji, a 
jedynie ją wyłączyć bądź włączyć 
(można natomiast regulować głoś- 
ność efektów, co pozwala ustawić 
ogólne natężenie dźwięku w op- 
cjach Windowsa). Brak także 
wyboru stopnia trudności, co przyz- 
nam, uważam za intrygujące 
posunięcie i nie mogę zrozumieć 
motywów, jakimi kierowali się 
autorzy. 
Tak oto doszliśmy do momentu 
w którym należy zdecydować - grać 
czy nie grać. Prawdę mów 
myślę, że już znasz odpowiedź 
Oczywiście, że grać, grać do 
upadłego. Że warto, niech posłu- 
ży taki przykład. Gdy po raz pier- 
wszy zabierałem się do Incoming, 
miałem zamiar posiedzieć przed 
monitorem nie dłużej, niż kilka 
minut, zresztą wyłącznie z 
obowiązku (dostałem tę 
grę do recenzji na moje 
wyraźne życzenie, więc nie 
wypadało inaczej). Byłem 
zmęczony i w ogóle jakiś 
taki nie w humorze, więc w 
zamyśle przełożyłem praw- 
dziwe, dłuższe granie na 
następny dzień. Kiedy od- 
paliłem Incoming, kiedy 
zorientowałem się, na czym 
zabawa polega, kiedy zo 


baczyłem, jak to wszys 


tozniszczenia, bo po tym 
maratonie strzelania jedyną praw- 
dziwą ofiarą byłem ja sam). Ogrom- 
ne latające spodki, które nad- 
latują jak szarańcza ze wszyst- 
kich stron, baza Obcych za kołem 
podbiegunowym, pola siłowe i por- 
tale czasoprzestrzenne, Światła, 
dymy i wybuchy - to trzeba po 
prostu zobaczyć. O wartkiej akcji, 
przez którą mój dżojstik został 
zalany potem, fotel komputerowy 
uległ trwałemu uszkodzeniu, zaś 
gardło odmówiło dalszej współ- 
pracy, nawet nie wspominam. A 
to ponoć tylko połowa zabawy. 
Prawdziwa zaczyna się dopiero 
za pośrednictwem opcji multiplay- 
er, bowiem Incoming umożliwia 
także grę w sieci (LAN, internet). 
Niestety, jeszcze nie zafundowa- 
łem sobie tej przyjemności, ale 


ierdzą autorzy, dopiero wł6 
pokazuje swoje pazur 

dzę, na pewno sprawdzę” 

już teraz obawiam się 
swoje zdrowie b 
Hazard 
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ardzo rzadko w grach 
komputerowych można 
odnaleźć akcenty polskie. 
Najczęściej grając w gry 
strategiczne stwierdzasz, 
że prowadzona kampania jedynie 
marginalną cząstką scenariuszy 
zahacza o naszą historię. Klasycz- 
nymi przykładami są Panzer Ge- 
neral 1 i 2 oraz Steel Panthers 
Jednak jak do tej pory b 
na rynku programów 
Się wyłączie wydarze 
skiej historii. Ukazała s 
dzie gra Piotrków 1939 
ca jednej z bitew Wrze 
foku, ale mimo zapowiedzi nie 
Ukazały się jej dalsze części 
Wydano również program 1939 
firmy USER, jednak jego poziom 


edytorsko-strategiczny pozosta- 
wiał wiele do życzenia. I to wszyst- 
ko, a przecież nasza historia obfi- 
tuje w wiele wojen i bitew wprost 
proszących się o przeniesienie na 
ekran komputera. 

Twórcy gry Piotrków 1939, 
firma The Swords reprezentowa- 
na na rynku przez IPS Computer 
Group, nie zrealizowała zapowia- 
danej serii Wielkie Bitwy Historii. 
Vie miejsce to, aby żądać wyjaś- 

ień. Dość powiedzieć, że nastą- 
iana przedstawiciela hand- 
wórcy postanowili roz- 
ozpoczęty Piotrko- 
ób w ostatnich 
iła się no- 
zez nich a 
arkSoft, zaj- 
mująca s walk Wo 
Obronnej r 
sza część cyklu Achtung, Panzer! 
prezentującego najc 
kampanie Il Wojny 
zatytułowana Fall WeiR. 

Przebieg walk został w grze 
podzielony na ponad 30 scenariu- 
szy. Niektóre z nich mają jeszcze 
dodatkowe warianty, pozwalające 


wybrać różne sytuacje taktyczne 
dla obu stron konfliktu. Rozmiar 
i poziom trudności poszczególnych 
scenariuszy są zróżnicowane. Moż- 
na skoncentrować się na wybranym 
starciu lub jako Naczelny Dowódca 
prowadzić wojnę na całym obsza- 
rze Polski. Poziom trudności w tym 
wypadku został przez twórców 
określony jako Fanatyk, a dowo- 
dzić będziesz ponad tysiącem jed- 
nostek po każdej ze stron. 


Fall WeiB jest niejako unowo- 
cześnioną i rozszerzoną wersją 
Piotrkowa 1939. Zastosowano ten 

m rozgrywki oparty o że- 

uszające się po kwadra- 

polach. Może się wydawać, 

że ten system powoduje zuboże- 
nie możliwości poruszania się jed- 
nostek w stosunku do pól heksago- 
nalnych, jednak autorzy potrze- 
bowali go do rozsze- 

rzenia możliwości ru- 
chowych oddziałów. 

Dzięki takiemu manew- 


Dostępne 


uzupełnienia 
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kód w 
między p 
mi oparty 
siły ataku 
niem całej 
takich | 
terenu 

cy starali s 


gramu jak ne 


rycznych 


rowi stało się możli- 
we formowanie ko- 
lumn marszowych 
zajmujących mniej- 
szą powierzchnię, 
ale przemieszczają- 
cych się znacznie 
szybciej. Jednostka 
rozwinięta zajmuje 
cztery pola, a w ko- 
lumnie tylko jedno. 
Jest to niezwykle waż- 
ne, szczególnie przy 
pokonywaniu przesz- 
System strać po- 
czególnymi oddziała- 
ał na porównywaniu 
brony z zastosowa- 
modyfikatorów, 
ortyfikowanie, rodzaj 
ra dnia. Twór- 

vadzić do pro- 
ealiów histo- 

się zdarzyć, 

riusz obejmu- 

go okresu 


ż polskie od- 
ny osobo- 


grze jest to 

- spowoduje 
ha walki wojsk. 
się po agresji 
go 17 września. 
plikowania roz- 
można decy- 


kowych utrudnień, symulujących 
jak największą dokładność histo- 
ryczną. Dla ułatwienia wystarczy 
wyłączyć zaopatrzenie, zmęcze- 
nie i zwiększyć własną przewagę 
lotniczą, nie mówiąc już o odkryciu 
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całej mapy. Otrzymuje się wtedy 
mało skomplikowaną strategię z 
naciskiem położonym na prowa- 
dzenie walki. Jednak jeśli nie wy- 
łączysz wspomnianych paramet- 
rów, masz możliwość poczucia 
się jak wytrawny dowódca, od- 
powiedzialny nie tylko za zdoby- 
cie wyznaczonych celów, ale rów- 
nież za wszystkie pozostałe as- 
pekty prowadzenia wojny. 

Fall WeiR jest strategią turo- 
wą, ale opartą na ciekawych za- 
sadach. Wydawanie rozkazów 


w poszczególnych turach, symu- 
lujących cztery godziny czasu 
rzeczywistego, odbywa się na 
przemian. Jednak ich wykonanie 
odbywa się jednocześnie dla obu 
stron, a faza ta została podzie- 
lona sto mikroruchów. Dzięki temu 
planowanie ruchów odbywa się 
odrobinę na ślepo, znakomicie 
symulując przebieg walki. Ponad- 
to ten system pozwala jednej jed- 
nostce wykonać kilka zadań w cza- 
sie jednej tury. Może się nawet 
zdarzyć, że batalion pancerny 
zdąży zniszczyć kilka osłabionych 
oddziałów przeciwnika i zajmie 
ważną strategicznie pozycje. Jest 
też możliwe zablokowanie ruchu 
wytyczonego po wydawałoby się 
pustych polach, ponieważ rozkazy 
wydane znajdującej się w pobliżu 
jednostce wroga doprowadzą do 
spotkania i walki, w rezultacie któ- 
rej obie jednostki zatrzymają się. 
Takie rozwiązanie bardzo przy- 
padło mi do gustu, bo kilkakrotnie 
udało się komputerowi mnie zas- 
koczyć, a nauczony tym smutnym 
doświadczeniem zacząłem przy- 
kładać większą uwagę do plano- 
wania posunięć 

Niewątpliwym mankamentem 
programu jest grafika. Jak 
przypomina ona strategie 
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mierzchłej przeszłości 
amigowej, a nawet oś- 
miobitowej. Choć wy- 
dawać by się mogło, 
że wygląd w tego typu 
programach nie jest 
najistotniejszy, to jed- 
nak nie można powie- 
dzieć by to, co prezen- 
tuje Fall WeiB, mogło 
zadowolić nawet naj- 
mniej wybrednego gra- 
cza. Poprzeczka na 
świecie została pod- 
niesiona dość wysoko i 
należy starać się do niej dos- 
koczyć, a nie pozostawać przy 
sprawdzonych, ale niezbyt już 
lubianych standardach. Trzeba 
jednak przyznać, że mimo wszys- 
tko ta niedoskonałość nie utrud- 
nia zorientowania się w przebiegu 
prowadzonej walki. Na dźwięk 
składa się gama stałych odgło- 
sów towarzyszących każdemu 
szanującemu się programowi © 
tematyce wojennej. Dod 


sprawę pod- 
postanowili 
Program ja- 
ko tło stosuje melodie w stan- 
dardzie .mod, Jest ich kilka już 
gotowych, jednak jeśli Ci się 
znudzą, to możesz dołączyć włas- 
ne, oczywiście w tym samym stan- 
dardzie. 

Fall WeiB jest grą raczej dla 
wytrawnych strategów. Początku- 
jący zdecydowanie powinni uni- 


kładu muzycznego 
pozostawić otwartą 
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kać na początku prowadzenia 
walki na najwyższym stopniu trud 
ność. Może to wywołać zniechę 
cenie, a gra warta jest głębszego 
poznania. Zastosowany system 
turowy daje duże możliwości pra 
wadzenia walki, a komputer dó 
głupich nie należy. Jeśli kolejne 
cyklu Achtung, Panze 
tane na tak wysokim 
strategicznym przy po 
grafice, to przyszłość 
da się ciekawie. | to 
za niewielkie 


zym jest policja, wyjaś- 
niać chyba nie muszę. 
Bez niej nie może istnieć 
państwo, porządek i bez- 
> pieczeństwo publiczne. 
>hociaż każdy kraj posiada włas- 
q formację, to najwięcej chyba 
omo o stróżach prawa z USA 
ównie za sprawą niezliczonych 
iali i filmów pełnometrażowych, 
iwiących dokonania dzielnych 
gryfów. Specjalnemu oddziałowi 
erykańskiej policji, osławione- 
Mu SWAT, zostało poświęcone 
zieło firmy Sierra, noszące tytuł 
SWAT 2. 
*_ |ntro, stanowiące krótkie prz 
fówienie emerytowanego kon 
Janta, Daryla Gatesa, uzmysławia 
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iż nie jest to zwykła gra, do jakich 
przywykliśmy, a rodzaj przewod- 
nika przybliżającego strukturę for- 
macji, jej techniki operacyjne i me- 
tody działania. Program oferuje 
dwie kampanie, liczące po pięt- 
naście misji, przy czym jedną roz- 
grywasz jako dowódca jednostki 
specjalnej, natomiast drugiej w 
drugiej dowodzisz organizacją 
terrorystyczną, której celem jest 
sianie zamętu wśród obywateli naj- 
większych miast Stanów Zjedno- 
czonych. Przyznasz zapewne, iż 
perspektywa opowiedzenia się po 
stronie sił zła brzmi bardzo ku- 
sząco. Zabawa przybiera wtedy 
1ie inny obrót, bowiem przes- 

- jak sama nazwa wska- 


działem się na 0 
stronie policji. Na młode- 
go adepta sztuki ochrony 
obywateli czeka najpierw 
trening na specjalnie do 
tego przygotowanym te- 


renie. Radzę dokładnie przestu- 
diować obie misje szkoleniowe, 
bowiem następne zadania należą 
do naprawdę skomplikowanych. 
Do swojej dyspozycji otrzymujesz 
oddział kilkudziesięciu funkcjo- 
nariuszy, których charakteryzuje 
kilka współczynników dotyczą- 
cych walki wręcz, umiejętności 
posługiwania się wszelkiego ro- 
dzaju sprzętem itp.; tak samo 
zresztą charakteryzowani są ter- 
roryści. Jeśli uważasz, iż niektó- 
rzy ludzie wykazują braki w 
wyszkoleniu, możesz 
wysłać ich na dodat- 

kowy kurs, podnoszący 
kwalifikacje. Zanim wys- 
tawisz swe drużyny do 
akcji, winieneś nadać 
odpowiednie funkcje naj- 
bardziej się do tego na- 
dającym oficerom. Jest 
ich pięć, a dotyczą one 
dowodzenia, obsługi ka- 
rabinu snajperskiego, 
ładunków wybuchowych 


nie przeszkoleni policjanci wy 
gają nietypowego wyposażenia 
(na co zresztą wskazuje sama 
nazwa jednostki - 
BEE SWAT to skrót oz- 
naczający Special 
Weapons And Tac- 
tics). Składa się nań 
broń, taka, jak pis- 


tolety Colt 1911 oraz 
MPS, strzelby śrutowe, 
czy też innego rodzaju 
przyrządy pomocnicze: 
granaty ogłuszające i 
gazowe, łomy, tarany, lub 
apteczki. Musisz bowiem 
wiedzieć, iż zadaniem 
tego rodzaju jednostki 
specjalnej jest szybkie 
opanowanie terenu, zlo- 
kalizowanie zagrożenia 
i jego eliminacja. Jak 
jednak szybko się przekonasz, 
SWAT to nie oddział komandosów, 
składający się z typów pokroju 
Arnolda Schwarzeneggera, którzy 
zanim pomyślą, na wszelki wypa- 
dek wystrzelają cały magazynek. 
Warto zwrócić uwagę, iż podczas 
odpraw przed poszczególnymi 
zadaniami nie pada nigdy słowo 
„wróg”, a tylko „podejrzany”. Rola 
policjanta powinna bowiem pole- 
gać na doprowadzeniu ewentual- 
nych przestępców przed oblicze 
sprawiedliwości, a nie wybiciu 


w zasięgu broni. Za- 
ikcjonariuszy jest wtar- 
a zadany teren niepostrze- 
toczenie podejrzanych i 
ywanie ich, ewentualnie roz- 
ęcie z nimi negocjacji, zwła- 
szcza gdy przetrzymują zakładni- 
ków. Ci ostatni często komplikują 
sytuację, wpadając w panikę i ucie- 
kając w bliżej niesprecyzowanym 
kierunku. Wszyscy cywile powinni 
zatem zostać eskortowani w bez- 
pieczne miejsce, pozostawiając 
pole do popisu zawodowcom. 


Każda misja przebiega dość 
schematycznie: wybrane grupy 
szturmują wszelkie możliwe wejś- 
cia, penetrują budynki, przede 
wszystkim poszukując przeciwni- 
ka oraz rannych cywilów. Pod 
żadnym bowiem 
pozorem nie mo- 


żesz sobie pozwolić na ofiary, 
zwłaszcza wśród mieszkańców 
danego obszaru. Po wykryciu nie- 
bezpieczeństwa możesz przystą- 
pić do czynności służbowych, 
wspomagany ewentualnie przez 
negocjatora, który odwróci uwagę 
obiektów ataku, a także śmigło- 
wiec (bardzo przydatny przy 
odkrywaniu nieznanego obszaru) 
oraz... czołg, służący do tarano- 
wania uciążliwych dla funkcjona- 
riuszy przeszkód. Sama rozgry- 
wka toczy się na zasadzie podob- 
nej do UFO: Enemy Unknown, co 
oznacza, że cały czas widoczny 


jest ekran taktyczny wraz z mapką; 
twórcy programu zrezygnowali 
jednak z systemu turowego na 
rzecz bardziej nowoczesnego „real- 
time". Trudno się zresztą dziwić 
programistom Sierry, skoro nawet 
kreatorzy Commandos: 
Behind Enemy Lines zde- 
cydowali się na ten krok. 
Niemniej zaznaczyć trze- 
ba, iż takie rozwiązanie 
przysparza niejakich kło- 
potów. Oto bowiem zosta- 
jesz zmuszony do poru- 
szania kilkoma grupami 
policjantów (lub przestęp- 
ców, jak kto woli) na raz, 
jednocześnie reagując na 
zmieniającą się wciąż sy- 
tuację. Pozostajesz też 
bez szans na odpoczynek 
i rozejrzenie się po okolicy. 
Cóż, taka uroda, choć wy- 
daje mi się, że nieco trafniejsze 
byłoby jednak tradycyjne roz- 
wiązanie. 

Jeśli zdecydujesz się stanąć 
po stronie terrorystów, czeka Cię 
dość podobna przeprawa. Na 
analogicznej zasadzie jak po- 
przednio dobierzesz zespoły ude- 
rzeniowe i sprzęt dla nich. Istotne 
różnice leżą natomiast w sposo- 
bie działania. Terrorysta nie musi 
specjalnie martwić się o bez- 
pieczeństwo osób postronnych, 
jego celem jest wszak zakłócanie 
spokoju. Dość imponująco wyglą- 
da uzbrojenie przestępców, choć 
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zadania przed nimi stawiane 
także do łatwych nie należą. 
Najbardziej typowe wśród 
nich to detonacje ładunków 
wybuchowych w odpowied- 
nich miejscach, porwania i za- 
bójstwa. Panująca w oddziale 
dyscyplina nie pozwala nie- 
stety na pełną dowolność 
działania, tak jak w przypadku 
policjantów, musisz dokładnie 
wykonywać rozkazy. Naturalnie, 
przyjdzie Ci się zmierzyć z samym 
SWAT-em i na własnej skórze 
odczuć poziom wyszkolenia prze- 
ciwnika. 

Obsługa programu sprowadza 
się do używania kilku ikonek, któ- 
rych znaczenie dla każdej strony 
jest nieco inne. Na przykład policja 
może aresztować, za to przes- 
tępcy walczyć wręcz. Zapamięta- 
nie przeznaczenia każdego pane- 
lu nie zabiera dużo czasu i poz- 
wala na w miarę intuicyjne prze- 
prowadzenie dowolnej 
Pewne zastrzeżenia 


operacji 


barw, jednak problem polega na 
niewielkiej wyrazistości. Figurki 
policjantów, terrorystów i cywilów 
są ładne, ale zbyt małe. Wskutek 
tego czasami dość trudno odróż- 
nić jednego od drugiego, co może 
wprowadzić sporo zamieszania. 
Muzyka za to należy do wyjątkowo 
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udanych. Melodie są dopracowa- 
ne, łatwo wpadają w ucho i tworzą 
interesujący nastrój, przywodzący 
na myśl dobre filmy sensacyjne. 
Na szczególną uwagę zasłu- 
guje moduł sztucznej inteligencji, 
użyty w programie. Nie mam tu 
bynajmniej na myśli posunięć 
przeciwnika, w których trudno 
znaleźć jakieś przebłyski taktycz- 


ików strategii w klimatach Com- 
mandos: Behind Enemy Lines. 


Piotr Bilski 
„Alien* 
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» o to jest RTS wie 

? Ile powstało gier t ty 

ą nie wie za to chyba nikt 

Ą : ko jedno jest pewne 

, FE dano więcej RTS-ów niż 
"4 strategii turowych. Abstrahując od 
2 dyskusji o tym, który z tych gatun- 
, ków jest bardziej zbliżony do rze- 
A czywistości, trzeba przyznać, że ta- 
: ka sytuacja jest wynikiem popular- 
* ności RTS-ów wśród graczy i to oni, 
* głosując za pomocą pieniędzy wy- 
s danych na poszczególne tytuły przy- 
» czyniają się powstawania kolejnych 
z tytułów. Trzeba jednak przyznać, że 
s _ na tę całą masę wydanych progra- 
ń mów składa się pokaźna ilość kon- 
- tynuacji i rozszerzeń najbardziej po- 
3 pularnych gier. Praktycznie 
. dy: odrobinę dziejóudan 
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czy uznany tytuł docze- 
kał się przynajmniej jed- 
nego pakietu misji dodat- 
kowych, a nierzadko czę- 
ści drugiej (i trzeciej też). 
Krush, Kill n'Destroy 
nie jest tu wyjątkiem - 
najpierw powstało rozsze- 
rzenie KKnD Xtreme, 
a teraz na rynek wprowa- 
dzana jest część druga 
gry, nosząca tytuł KKnD 
Krossfire. 
lat od czasu, gdy lu- 
wierzchnią pla- 
promienio- 
Nadszedł 


ny i zobaczyć co te 

górze*. Okazało się, i 

wierzchni nie zamarło. Pod wpływem 
promieniowania ci spośród miesz- 
kańców, którzy na czas nie zdążyli 
schronić się do bunkrów, przeszli 
szybką i kompletną mutację, stając 
się nowym, groźnym gatunkiem. 
Kolejnym efektem radiacji są roboty 
pragnące zgładzić wszystko co ma 
ludzki rodowód; ich protoplastami 
były maszyny rolnicze. Właśnie te 
trzy „gatunki*, kryjące się pod 
nazwami Survivors, Evolved i Se- 
ą walkę o przetrwanie. 
ontynent, na órym 


ries'9, to 
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rogów znaj 

walczących 

został na sekto 

bywać. Kolejność i 

nie jest istotna, a jedyny 
wyboru jest graniczenie z 
zajętym przez gracza - patent 


z Dune 2 i wielokrotnie powtarzany. 
W ten sposób program oferuje 
ponad pięćdziesiąt misji do rozegra- 
nia. Walkę prowadzić będziesz w róż- 
nych obszarach klimatycznych 
wśród ruin cywilizacji przedatomowej 
Każda ze stron konfliktu ma do 
dyspozycji ponad pięćdziesiąt ro- 
dzajów jednostek. Nowością w sto- 
sunku do poprzednich edycji KKnD 
jednostki lotnicze i amfibijne 
Wśród tych wszystkich oddziałów 
tylko część przeznaczona jest do wal- 
ki. Pozostałe służą do wydobycia i 
przewozu surowców. Podstawowym 
1 opa, ale wraz z rozwojem woj- 
staniesz się posiadaczem wie- 
y o jeszcze jednym źródle ener- 
eśli natomiast uważasz, że twór- 
izygotowali za mało rodzajów 
sk lub są one zbyt słabe, to 


esz skorzystać z edytora jed- 
bojowych wbudowanego w 


program. Pozwala on na tworzenie 
całkiem nowych jednostek oraz 
modyfikację już istniejących. 
System rozgrywania poszczegól- 
nych scenariuszy jest znany każ- 
demu, kto choć raz zetknął się ze 
strategią czasu rzeczywistego, więc 
nie ma się nad czym rozpisywać. Ot 


wanie, produkowanie i 
zeliwanie przeciwnika. Cza- 
> zdarzy się jakaś misja 
wa, na przykład przedarcie 
jednostki zwiadowczej przez 
miasto. Duże znaczenie ma przy 
m ukształtowanie terenu, gdyż 
często utrudnia on penetrację placu 
boju. Odkrywając nieznane obszary 
zauważysz, że drzewa, budynki i 
wzniesienia dają „cień'. Dodatkowo 
te ostanie, gdy znajdziesz u ich 
podnóża, nie pozwolą Ci zajrzeć co 
znajduje się wyżej. 

Wobec dużej ilości wydawa- 
nych gier o podobnym charakterze 
i zbliżonej rozgrywce, ważną rzeczą 
wyróżniającą poszczególne tytuły 
staje się oprawa audiowizualna. W 
KKnD Krossfire nie odbiega ona 
od przyjętych standardów, ale też 
nie wyróżnia się niczym nadzwy- 
czajnym. Grafika jest dopracowana 
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i przejrzysta, a nieco uroku dodają 
jej cienie rzucane przez jednostki 
latające. Na odgłosy dochodzą 
pola walki składa się standar 
zestaw różnych dla poszczegól 
„ras” okrzyków, wrzasków i jękó 
pełniony sporą gamą wystrz 
i eksplozji. W tle odtwarzana jes 
zyka w stylu techno, a jej szybki rytm 
stanowi znakomite uzupełnienie dla 
tempa akcji rozgrywającej się na ji a ZF j 
ekranie. 7 + "REP m a ZW | 
Wśród potoku strategii czasu p ; z 
rzeczywistego wlewającego się na 
rynek gier komputerowych szerokim 
strumieniem KKnD Krossfire nie wy- 
różnia się niczym szczególnym. Jed- 
nak nie można powiedzieć, aby był 
to program słaby czy niedopracowa- 
ny. Wybija się nawet lekko ponad 
przeciętność. Ale czy za tydzień lub 
dwa nie pojawi się jakiś kolejny RTS 
i nie zepchnie omawianego produk- 
tu w zapomnienie? Zwolennicy tego 
typu gier mają coraz mniej czasu na 
granie w nowo pojawiające się ty- 
tuły, w udno przewidzieć jak po- 
toczą się losy KKnD Krossfire. 
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ry o tematyce marynistycz- 

nej pojawiają się rzadko 

zwykle bez trudu zdob 

ją serca odbiorców. Niewi- 

dzialna siła morza przycią- 
gająca tysiące ludzi na przestrzeni wie- 
ków zdaje się działać także poprzez 
ekrany naszych komputerów. Dowo- 
dem tego mogą być godne uwagi po- 
zycje traktujące o najświetniejszych 
okresach historycznych, kiedy to na 
oceanach panowały okręty żaglowe. 
Mam tu głównie na myśli Age of Sail 
oraz Wooden Ships and Iron Men, ale 
także i legendarnych Pirates!. Z praw- 
dziwą przyjemnością informuję, iż nie- 
dawno do grona tego typu produkcji 
dołączyła kolejna pozycja: gra wyda- 
na przez Topware pt. Man of War 


w latach 1776-1814, zatem w czasact 
niezbyt spokojnych. W tym okresie to- 
czy się rywalizacja między dwiema 
potęgami: Francją i Wielką Brytanią, 
która dodatkowo zostaje 

zaogniona dzięki Ame- J 

rykanom, którzy ogła- | = 
szają Deklarację 
Niepodległości, co 
jest jednoznacz- 
Ne z wypowiedze- W 
niem wojny Angli- / 
kom. Jak nie- "7 *<08 
trudno się 4 

domyślić, 4 ać 
Twoim 
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Programiśc 
naście bitew, zwracających uw 
rze opracowanym podłożem histo- 
rycznym oraz jedną kampanię. Wśród 
pojedynczych starć znajdziesz tak 
sławne batalie, jak ta pod Trafalga- 
rem, z udziałem samego admirała Nel- 
sona, czy też spotkanie w pobliżu przy- 
lądka St. Vincent. Co ciekawe, mo- 
żesz nie tylko opowiedzieć się po jednej 
ze stron, ale także wyznaczyć kompu- 
ter na dowódcę obu flot i popatrzeć 


sobie na rozwój sytua o prawda 


ak że nic 


tyczki możesz (i pow 
chać krótkiego wprowadzenia 
nie tylko wyjaśnia, kto bierze w niej 
udział, ale również przedstawia 
wydarzenia poprzedzające star- 
cie. Briefing ten składa się 
R zdosłownie kilku zdań, jed- 
nak bardzo umiejętnie 
» tworzący nastrój tam- 
tych czasów. Sama 
rozgrywka została 
podzielona na 
dwie części. 

; Pierwsza to fa- 
„A -*za planowania i 
22 wydawania rozka- 
"= zów, dość podobna 


« AB 


zresztą do zas- 
tosowanych w 


a w oparciu o pew- 
az właściwą, która poz- 
wodzenie flotą oraz reago- 
na bieżąco na posunięcia nie- 
jaciela. Drugi część bitwy roz- 


grywa się w cza- 


sie rzeczywistym 
- masz wtedy mo- 
żliwość _ obser- 
wowania bitwy z 
pokładu własne- 
go okrętu flago- 
wego. Wówczas, 
podczas  czte- 
rech minut przy- 


padającycł 


wpływ na pozostałą 
część g Mam tu na myśli 
głównie dystans, z jakiego otwiera się 
ogień z dział oraz odległość, na którą 
statkom wolno zbliżyć się do przeciw- 
nika. Oprócz tego masz tu także moż- 
liwość określenia powierzchni żagli, 
jakiej należy użyć podczas zmagań. 
Decyzje podjęte na tej planszy będą 
miały istotny wpływ na powodzenie 
misji, a ponieważ później nie można 
ich już zmienić, warto pomyśleć chwi- 
lę, jakie będą konsekwencje takich, 
a nie innych założeń. 

Następnie przechodzisz do ma- 
py, na której widnieją wszystkie jed- 
nostki biorące udział w spotkaniu. 
Trzeba przyznać, że widok, jaki uka- 
zuje się Twym oczom, jest wielce oka- 
zały. Oto bowiem na mapie morza, 
wykonanej w stylu przywodzącym na 
myśl XVIII wiek, stoją sobie niewielkie 
figurki okrętów, a po lewej stronie 


_ zwraca uwagę panel sterowania, zło- 


żony z szeregu ikonek i pola dialogo- 
wego. Zadaniem tych pierwszych jest 
przekazywanie rozkazów podwład- 
"nym. Nie ma ich zbyt wiele - w sumie 
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16 zasadniczych komend, takich jak 
zmiana kursu, atak, czy pościg za ucie- 
cającymi. Co ciekawe, ich znaczenie 
e w zależności od tego, czy kli- 
czy prawym klawiszem. 
otrzymujesz dość bogaty 
alający w dość 
kierować bitwą. Co 
odzenia można do- 
rozszerzać lub ograniczać, 


wolnie 
wysyłając komunikaty bądź do całej 
flotylli, bądź też do pojedynczych jed- 
nostek. Oznaczenia na 
mapie nie należą do szcze- 


z 
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gólnie skomplikowanych i dają pełny 
y. Statki trafione oznaczone 
ywaną, całkowitą utratę 
zują skrzyżowane wios- 
ast atrybutem okrętu na mie- 
st kotwica. Należy zaznaczyć, 
iż gra symuluje właściwie wszystkie 
sytuacje, jakie mogły zajść w czasie 
morskiej. Występuje tu zatem 
wpływ wiatru, taranowanie wrogów, 
a także abordaż. Ten ostatni jest nie- 
zwykle interesujący, bowiem pozwa- 
la na przejmowanie statków wroga 
i zwiększanie tym sposobem własnych 
sił. Man of War prezentuje również 
kompletny zestaw typów jednostek 
pływających w omawianym okresie po 
wodach europejskich. Jeśli wierzyć au- 
torom, było ich w sumie siedem, rzecz 
jasna nie tylko uzbrojonych po zęby 
fortec, takich jak liniowce czy krążow- 
niki, ale również mniejszych i słabszych: 
szkunerów i trawlerów. Bitwy z udzia- 
łem nieraz setki takich okrętów wyglą- 
dają naprawdę efektownie. 
Wszystkie te cechy czyniłyby 
Man of War grę ciekawą, ale raczej 
przeciętną, gdyby nie część rozgrywa- 
na w czasie rzeczywistym. Zamiast pat- 
rzeć na niewiele mówiące eksplozje 
na mapie świadczące o toczącej się 
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właśnie zażartej bitwie, możesz sam 
obserwować ją z pokładu swego krą- 
żownika. Pomysł to oryginalny i, trze- 
ba przyznać, całkiem udany. Po wyda- 
niu rozkazów chodzisz sobie po pok- 
ładzie flagowca (wygląda to nieco jak 
Doom) i napawasz się widokiem obu 
flot biorących udział w starciu. Jeśli kon- 
kretna jednostka interesuje Cie szcze- 
gólnie, wystarczy, że klikniesz na nią 
lewym przyciskiem myszki, a ujrzysz 
ją w całej okazałości. W tej fazie akcja 


toczy się dosć szybko: obie siły płyną 
ustalonym kursem, bądź go zmieniają 
i ostrzeliwują się wzajemnie. Otwarcie 
ognia z armat wygląda całkiem ładnie: 
z burty unosi się charakterystyczny 
dym, a w bezpośrednim sąsiedztwie 
ofiary kule wzbijają fontanny. Szcze- 
gólnie celne trafienie owocuje pozba- 
wieniem wroga masztu, który majes- 
tatycznie osuwa się w morskie głębi- 


ny. Całości dopełnia doskonała opra- 
wa dźwiękowa, oprócz muzyki oferu- 
jąca skrzypienie lin oraz krzyk mew 
Wykonanie programu należy do 
zupełnie znośnych. Intro nie wprawia 
może w zachwyt, za to umiejętnie wpro- 
wadza w nastrój epoki. Grafika części 
strategicznej to oczywiście SVGA, 
gustownie wykonana, bardzo zresztą 
sugestywna. Podczas „symulacji* roz- 
dzielczość razi nieco pikselowatą su- 
rowością, jednak nie zapominajmy, iż 
oprócz wyświetlania sytuacji komputer 
musi jeszcze przeliczać posunięcia 
wszystkich jednos- 
tek. Całość uzupeł- 
niają ładne animac- 
je, których obec- 
ność podnosi walory 
wizualne programu. 
Co do muzyki, jak 
przystało na firmę 
Topware, jest ona 
bardzo dobrze wy- 
konana i niezwykle 
nastrojowa. Utwory, 
które zaliczyłbym do rytmów „bohater- 
skich”, zapisano w formacie Audio CD, 
co umożliwia słuchanie ich na zwyk- 
łym odtwarzaczu. 
Ponieważ dwa- 
naście bitew, choć- 
by nie wiem jak 
porywających, to 
niezbyt wiele, twór- 
cy programu umoż- 
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tura 6, 
05: 20am en tku 
dagast 17451, 
There ii a light, 
ceastal wind ceminą 
from the nertk-tait. 
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Jt is tarn 6, 
08;20am en tke Jth ef 
|dagust 1741. 
There li a light, 
nastał wind coming 
frem the nertk-tait. 


wili odbiorcy samodzielne budowa- 
nie scenariuszy. Edytor dołączony 
do gry pozwala na łatwe, niemal intui- 
cyjne zbudowanie własnej batalii. Do 
powyższego doliczyć należy opcję gry 
sieciowej, gdzie możesz s ) jz 
kolegą za pomocą najpopularniej- 
szych mediów transmisyjnych, a także 
(uwaga!) na jednym komputerze. Czy 
trzeba czegoś więcej? 

Man of War stanowi niezłą grat- 
kę dla miłośników morskich zma- 
gań. Zachęca oprawą audiowizu- 
alną, jednocześnie stanowiąc poważ- 
ne wyzwanie dla wytrawnych admi- 
rałów. Pewne usterki można wykryć 
na etapie strategicznym, bowiem w nie- 
których pojedynkach można zwy- 
ciężyć w ogóle nie podejmując walki 
- wystarczy wycofać się z mapy. 
Instrukcja została wykonana przyz- 
woicie i wyczerpująco opisuje oma- 
wiany okres. Co prawda sama gra 
zawiera nieco informacji kłócących 
się z podręcznikiem (na przykład trud- 
no dojść, czy w bitwie pod Trafal- 
garem Brytyjczycy dysponow 27 
czy 33 okrętami 
edytorski opracow 
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gram Topware'u interesującą po 
dla marynistów - i nie tylko. 

Piotr Bilski 

„Alien* 


P.S. Serdecznie dziękuję firmie 
terowej Contra, ul. Piłsud- 
46 w Olsztynie, za pomoc 
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amolot operujący z pokła- 

du lotniskowca to bardzo 

wdzięczny temat na grę 

symulacyjną. Maszyna taka 

większość czasu spędza 
nad wodą, ewentualnie nad chmura- 
mi - odpada zatem problem realis- 
tycznego odwzorowania terenu, bo 
niebieską płaszczyznę uda- 
jącą morze zrobić potrafi 
nawet pięciolatek wypo- 
sażony w program graficz- 
ny. Nic dziwnego, że jed- 
ne z pierwszych symula- 
torów lotniczych - jeszcze 
na komputery ośmiobito- 
we - poświęcone były ta- 
kim maszynom, jak F-14 
Tomcat i F-18 Hornet. 
Firma Interactive Magic 
postanowiła skorzystać 
ze sprawdzonego pomysłu i głównym 
bohaterem swej najnowszej gry 
uczyniła futurystyczną wersję myśli- 
wca szturmowego F-18. 

Przesadą byłoby twierdzenie, 
że twórcy programu zdecydowali się 
na samolot morski dlatego, by unik: 
nąć pracy nad tworzeniem te 
Ludzie ci dowiedli już, że potrafi 
bić symulacje rozgrywające się nax 
obszarami pokrytymi lasami, górami 
miastami i rzekami, pokazali też, że 
wychodzi im to nienajgorzej. Ich po- 
przednia produkcja, iF-22, cieszyła 
się sporym uznaniem w gronie mił- 
ośników tego typu programów, choć 
niektórzy sarkali, że Interactive Magic 
zamiast wydać od razu pełen produkt, 
wypuszczała go na rynek w kawał- 
kach - a to wersja z patchami, a to 
dodatkowy teatr działań, a to wszystko 


razem na jednym krążku... Pomijając 
tak dziwaczną politykę firmy, przyz- 
nać trzeba, że iF-22 wyposażony był 
w kilka ciekawych nowinek - przede 
wszystkim doskonały system gene- 
rowania kampanii TALON oraz spe- 
cjalny algorytm modelowania terenu 
DEMON 


Oba wspomniane systemy 
zostały oczywiście wykorzystane 
i w iF/A-18E CSF. Niestety, o ile 
w iF-22 
działały 


nie jego v 
w niewielkim 


duże grupy - ataki powietizezionii 
i powietrze-powietrze - przy czym 
wykonywanie zadań w obrębie każ- 
dej z nich jest zawsze takie samo. 
Niezależnie od tego, czy Twoim za- 


daniem jest zbombardowanie lot- 
niska, zaatakowanie statku rakietami 
Harpoon czy też zniszczenie wrogie- 
go bunkra, wszystko sprowadza się 
do jednego schematu: lot - odpale- 
nie rakiety - lot z powrotem. Owszem, 
zapewne tak właśnie wyglądają praw- 
dziwe misje bojowe, ale moim zda- 
niem gra powinna być nieco bardziej 
emocjonująca. Tutaj emocje zdarzają 
się tylko wtedy, gdy zostaniesz 
ostrzelany przez SAM-y i musisz 
wykonywać gwałtowne uniki. Cała 
reszta jest nudna, schematyczna 


i przewidywalna; nie 
ma znaczenia, co tam 
policzy sobie system 


ks Noże. że nie ma nic nudniej- 
szego niż długi przelot nad pustym 
morzem. 

O ile narzekać na małe zróżni- 
cowanie misjj można długo, to 


jeszcze dłużej zachwycać 
się należy opracowanym 
przez programistów mode- 
lem lotu F-18 oraz niezwy- 
kle wiernym odwzorowaniem 
pracy urządzeń pokłado- 
wych. Lot, pod warunkiem 
włączenia maksymalnego 
realizmu, zalicza się do 
niezapomnianych przeżyć 
- maszynę prowadzi się po 
prostej w miarę łagodnie, 
ale wykonywanie akrobacji 
kończy się często przeciągnięciem, 
korkociągiem, a w najlepszym przy- 
padku częściową utratą sterownoś- 
ci. Swoją ścieżką, ten Hornet to naj- 
łatwiejszy do przeciągnięcia samolot 
bojowy ze wszystkich jakimi doty- 
chczas miałem możliwość polatać - 
czasami aż strach podnieść dziób 
czy gwałtownie skręcić. Wyśmienicie 
natomiast opracowana została ob- 
sługa elektroniki samolotu - więk- 
szość operacji można, miast z kla- 
wiatury, wykonać bezpośrednio 
w kokpicie samolotu klikając na 
odpowiednie przełączniki myszką. 
Kilka trybów pracy radaru, kamera 
śledząca, system nawigacji i lądo- 
wania - wszystko to działa bez za- 
rzutu i dokładnie tak, jak można by 
sobie wyobrażać działanie takich 
układów. Innymi słowy - bez lektury 
podręcznika ani rusz. 
iF/A-18E to ciężki orzech do zgry- 
zienia. Z jednej strony niesamowity 
realizm, rzekłbym - bezkonkurencyjny, 
z drugiej zaś nudne, schematyczne 
misje. Powiedziałbym, że Carrier 
Strike Fighter to gra raczej dla sma- 
koszy, takich, co to nade wszystko 
przedkładają wrażenia z samego lotu. 
Zwolennicy widowiskowych akcji i za- 
pierających dech w piersiach pod- 
niebnych pojedynków raczej się tu 
8 ubawią - walka toczy się prze- 
na dalekie dystanse, bez 
du wzrokowego. W sumie - 
la gra, ale wyłącznie dla wytraw- 
"nych pilotów, zaś z całą pewnością 
nie dla początkujących. 


ManJAk 
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złowiek przyszłości zaw- 
sze chciał kolonizować 
inne światy, przestrze- 
nie i środowiska. Niejed- 
nokrotnie wysyłanie nie- 
precyzyjnych robotów nie dawało 
stuprocentowej pewności na ukoń- 
czenie zadania. Tak więc homo 
sapiens zdecydował ubrać na sie- 
bie skafander ochronny i ruszyć 
w nieznane. Możliwość symulacji 
przechadzki w takim futurystycz- 
nym wdzianku daje Ci gra pod ta- 
jemniczym tytułem Z.A.R. 
Pierwsze co rzuca się w oczy 
po uruchomieniu gry to algorytmy 
graficzne, w jakie programiści wy- 
posażyli produkt. Z.A.R., tak samo 
jak Commanche nie jest do końca 
symulatorem, lecz bardziej zręcz- 
nościówką, polegającą na wędro- 


waniu po obcej okolicy i wykony- 
waniu powierzonych zadań. Naj- 
częściej będzie to zniszczenie pew- 
nej liczby wrogich obiektów, nie- 
rzadko dobrze chronionych, cho- 
ciaż czasem będziesz miał zasz- 
czyt wystąpić w roli obrońcy. W su- 
mie banał i normalka, nie ma co się 
zbyt nad tym rozwodzić. Nieco cie- 
kawiej przedstawia się dostępny 
arsenał, chociaż nie wybija się po- 
nad przeciętność strzelanin 3D. Na- 
rzędzia służące do eksterminacji 
przeciwników (a tych jest mnóstwo) 
są bardzo zróżnicowane: możesz 
potraktować wroga miną, pocis- 
kiem, granatem, a nawet tornadem, 
roznoszącym w pył wszystko co 
stanie mu na drodze. W sumie w 
grze jest dziesięć rodzajów broni, 
które musisz każdorazowo zbierać 
po rozpoczęciu nowej misji. 
Nieodzowne w tego typu 
grach apteczki zostały zastą- 
pione kulami energetyczny- 
mi, pozostającymi po znisz- 
czonym urządzeniu. 
Chodzenie w kółko po 
odkrytym terenie, choć zda- 
wać by się mogło niezłą roz- 
rywką, wcale nie jest takie 
ciekawe, a rzekłbym, iż jest po 
prostu nudne. Winę za taki 


stan rzeczy ponosi przede wszyst- 
kim to, że twórcy gry stworzyli 
zbyt małe obszary zmagań. Po- 
nadto cały schemat zabawy pole- 
ga na zebraniu dostępnego na 
polu bitwy arsenału, a następnie 
podejściu przeciwnika pod osłoną 
terenu i wpakowaniu w niego 


wszystkiego co się ma pod ręką. 
Potem ewentualnie można doła- 
dować osłony i próbować dalej, 
ale przez ile poziomów można wy- 
konywać tą samą procedurę? Je- 
dyne co się zmienia to krajobraz 
i pora dnia. Początkowe misje roz- 
grywają się w dzień, ale im dalej 
tym ciemniej. Krajobraz, w który rzu- 
cają Ciebie wichry wojny, może 
być suchą pustynią, niegościnnym 
stepem pokrytym gdzieniegdzie 
zielenią lub żyznymi dolinami z po- 
utykanymi tu i ówdzie oczkami 
wody. Woda spełnia tu rolę nie 
tylko estetyczną - w razie potrze- 
by możesz się w niej ukryć przed 
wrogim ostrzałem. Tu i tam rosną 
kaktusy lub inne zielska, mogące 
posłużyć jak krótkotrwałe źródło 
światła. Cały ten świat możesz 
dowolnie „upiększać" przy użyciu 
rakiet lub min, w rezultacie czego 


po zakończeniu misji jej obszar 
jest podziurawiony jak sito. 
Ostateczny werdykt nie jest 
zbyt optymistyczny. Wszystko co 
oferuje Tobie Z.A.R., na pewno już 
gdzieś widziałeś, i to w lepszym wy- 
konaniu. Ot, banalna strzelanka uda- 
jąca symulację, z nienajlepszą opra- 
wą graficz- 
ną i dźwię- 
| kową. Je- 
dyną rze- 
p czą zwra- 
cającą 


uwagę na ten produkt jest fakt, że 
powstała ona za naszą wschodnią 
granicą, traktować więc ją można 
jako egzotyczną ciekawostkę. | ob- 
gryzać paznokcie, próbując rozczy- 
tać się w napisanym po rosyjsku 
pliku readme .txt. 

Szerszeń 


PS. Firma Techland zamierza 
sprzedawać Z.A.R. w Polsce. Jeś- 
li rozmowy zakończą się sukcesem 
to gra pojawi się w polskiej wersji 
językowej w cenie 49 zł. 


* 


Taa 


Riri M LIDE! 
..... 


ostacie z kres- 
kówek i komik- 
sów dość częs- 
to goszczą na 
ekranach domo- 
wych komputerów, bawiąc 
głównie dzieci, choć cza- 
sami także starszy odbior- 
ca może znaleźć coś dla 
siebie. Jedną z bardziej po- 
pularnych historii w świe- 
cie współczesnej baśni 
jest bój toczony pomiędzy 
dwiema niezwykłymi potęgami - 
olbrzymimi robotami, zwanymi 
Transformers. Właśnie im poświę- 
cona jest gra firmy Hasbro Inter- 
active, zatytułowana Beast Wars. 
Akcja rozgrywa się gdzieś 
w kosmosie, w czasie konfliktu 
pomiędzy Autobotami dowodzo- 
nymi przez szlachetnego Optimu- 
sa Prime, a Decepticonami, któ- 
rym przewodzi zły Megatron. Woj- 
na polega na wykony- 
waniu samotnych raj- 
dów na zaplecze prze- 
ciwnika w celu zada- 
nia mu jak najwięk- 
szych strat. Tobie, przy- 
pada zaszczytna rola 
przeprowadzenia kilku 
takich akcji. Jak nie- 
trudno bowiem j 
nąć, przedstawiany 
program jest typową zręcz- 
nościówką, jednak, trzeba przyz 
nać, bardzo nowoczesną pod 
względem pomysłu i wykonania 
Użytkowanie programu i jego ob- 
sługa nie są zbyt skomplikowane 


ot, wystarczy wybrać stronę kon- 
fliktu i można zaczynać. Następ- 
nie wybierasz sobie misję i wysy- 
łasz jednego z robotów do akcji. 
Oprócz zwykłych umiejętności wo- 
jennych, Transformery potrafią tak- 
że przybierać postać alternatyw- 
ną, tzn. zmieniać się w jakieś dzi- 
kie zwierzę, np. goryla lub gepar- 
da. Wówczas posiadają zupełnie 
nowe możliwości, bardzo przydat- 
ne w czasie operacji. 


Sama g ak na końcówkę 
całkiem oka- 


3le. Nie kry > twórcy 


prezentuje zupełnie nie- 
złe Środowisko trójwy- 
miarowe, zbliżone do 
osławionego Tomb Rai- 
dera, jednak dając mniej- 
sze możliwości interak- 


cyjne. Grafika nie tylko 
zapewnia wysoką roz- 
dzielczość, ale także zas- 
pokaja wymagania posia- 
daczy akceleratorów 3D. 


Właściwie dla nich gra ta została 
stworzona i chociaż brak dopalacza 
nie dyskwalifikuje maszyny jako plat- 
formy dla Beast Wars, to znacząco 
zubaża rozrywkę. 


Rozgrywka jest niezwykle pros- 
ta: biegniesz swoją postacią przez 
nieprzyjazny teren, niszcząc wszyst- 


KO w zaSięgu wzroku, mając na 


y. 


kle zwrot- 


Pą 


nych myśliwcach. opędzanie się 


od nich stanowi znaczną część 
rozgrywki, bowiem przeciwnik przyt- 
łacza przede wszystkim liczeb- 
nością. Dlatego też opłaca się ko- 
rzystać z porozrzucanych gdzie- 
niegdzie apteczek. Warto także 
uważać, aby nie spaść z dużej wy- 
sokości, bądź też nie trafić do la- 
wy; wypadki te na ogół kończą się 
śmiercią. 

Obsługa wojowników opiera 
się na dziewięciu klawiszach i obej- 
muje podstawowe czynności: bieg, 
skoki, strzelanie, transformację itp. 
Nie jest to wiele, ale do prowadze- 


nia batalii najzupełniej wystarczy. 
Efekty specjalne prezentują się 
okazale (zwłaszcza fale uderze- 
niowe po zniszczeniu jakiegoś 
obiektu oraz gra świateł z reflek- 
torów). Muzyce i dźwiękom zarzu- 
wiele nie można. A mimo to po 
Ciu kilku poziomów czuje się 
n yt. Nie chodzi zresz- 
bkiej akcji, tej akurat 
pod dostatkiem; sęk 
) taka tematyka nie na- 
daje się szczególnie na grę, a mo- 
że to ja jestem za stary na podob- 
ne przygody? W każdym razie są- 
dzę, że Beast Wars przypadnie 
do gustu głównie młodym odbior- 
com oraz świeżo upieczonym po- 
siadaczom 3Dfx-a. 


Piotr Bilski 
„Alien 


hampionship Manager 

to tytuł kultowy wśród 

wielu menedżerów pił- 

karskich. Historia serii 

liczy sobie dwa lata. Po 
entuzjastycznie przyjętej części 
pierwszej, szybko pojawiła się 
druga, teraz natommiast otrzymu- 
jesz grę, którą określiłbym jako 
Championship Manager 2 i 1/2. 
W kolejce już czeka trzecia część, 
ale przyjedzie nam jeszcze na nią 
poczekać. 

Dlaczego nazwałem tą edycję 
gry CM 2 i 1/2? Powód jest prosty 
- gra w zasadzie jest nieco rozwi- 
niętą wersją drugiej części cyklu. 
Eidos zdecydował się wydać CM 
97-98 po to, by dorobić troszkę ka- 
sy dla swojego najnowszego pro- 
jektu, który ma być podobno re- 
wolucyjny w stosunku do swoich 
poprzedników. Skupmy się jed- 
nak na tym co już 
dzisiaj nam zaofe- 
rowano. 

Wizualnie zmie- g 
niło się niewiele. W 
zasadzie tylko to, że 
pojawiły się nowe 
obrazki, co nie jest 
jednak najważniej- 
sze w grach z tego , 
gatunku. Najpoważ- 
niejsza zmiana to 
możliwość wyboru 
jednej z 9 lig durcpoiaGina Jed- 
nej, w przypadku gdy posiadasz 
8 MB RAM i aż trzech, gdy dys- 
ponujesz 16MB. Opcja ta więc jest 
bardzo przydatna dla zaawan- 
sowanych graczy, dla których pro- 
wadzenie jednego zespołu nie 
stanowi wyzwańia, a prawdziwą 


Manager of the Year 


_ 


italy kick off 


First Hali From Giieppe Meazza, San Sro 


sztuką jest jednoczesne zaj- 
mowanie się kilkoma drużynami. 
Do gry dołączono specjalny 
edytor, pozwalający na dokonanie 
przeróbek wszędzie tam, gdzie 
chcesz. Pamiętaj jednak, że na- 
leży to zrobić przed rozpoczęciem 
sezonu. Informacja ta jest o tyle 
ważna, że przygotowanie 


nowej gry trwa nawet do kilku mi- 
nut. Pod tym względem nie zmie- 
niło się nic. Komputer przelicza, 
sortuje, analizuje duże zestawy 
danych i trwa to dosyć długo. 

Jak przedstawia się sama 
gra? Na pierwszy rzut oka nie 
zmieniła się. Jednak po rozegraniu 


kilku spotkań widać, że kartki sy- 
pią się jak z rękawa. Ani chybi sę- 
dziowie stali się bardziej skrupu- 
latni. Dołożono także kilka taktyk 
i ulepszono opcję transferów. Do- 
tychczas młody zawodnik nie 
chciał podpisać długoletniego 
kontraktu na samym początku 
sezonu. Jak już 


go wyszkoliłeś, to wówczas chciał 
dużej kasy, albo po prostu od- 
chodził. Tym razem jest inacze 
Każdy zawodnik zgodzi się na 
dłuższy kontrakt. Problem jest 
jednak w tym, że w trakcie se- 
zonu, gdy jego pozycja rynkowa 
wzrośnie, dojdzie do wniosku, że 
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Birmingham 
Swindon 
Nonmch 
Stockport 
Walford 

Crewe 

Wolves 
Crystał Pałace 
Sunderland 
Porsmouth 
Bolton 
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Piayers Team of the Year 


jest słabo opłacany; wtedy jegań 
morale zaczyna spadać, co moż 
mieć też destrukcyjny wpływa 
partnerów z zespołu. Jeśli nie zas 
reagujesz w odpowiednim momeńsg 
cie, to możesz stracić nie tylkań 
dobrego zawodnika, ale i masę 
pieniędzy jaką będziesz musiały 
płacić do końca okresu, na jak 
zawarty został kontrakt 
Ponadto wprowadzona 
zmiany w przepisach - zaśa 
równo dotyczących ilośGi$ 
zespołów biorącychią 
udział w Lidze MiS-3 
trzów, jak i zatrude 
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najlepszą edycją Z6 AB 


iatło d 
ale dopiero 
ę w PolsceJĄ 
gdyż oprócz” 
orygina ne żka z grą otrzye 
masz również na którym 
zawarte są najnowsze usprawnie+ 
nia do gry, dema innych produk= 
tów i co najważnie 
ligę. Wystarczy ją wprowadzić W 
miejsce portugalskiej i już można 
zawiadować naszymi, krajowymi 
zespołami 
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ry ekonomicz- 
ne pojawiły się 
już dawno temu 
(jedną z pierw- 
szych było, o ile 
dobrze pamiętam, Sim- 
City na C-64) i pojawiają 
się do dzisiaj, często zdo- 
bywając niemałą popular- 
ność. Mało jest jednak 
wśród nich pozycji, które 
byłyby przeznaczone dla 
młodszych graczy. Caveland jest 
pionierem w tej dziedzinie. 

Realia gry osadzone są w świe- 
cie niby-fantasy. Zlecono Tobie kie- 
rowanie społecznością karłów, 
chwilowo zmuszonych do zejścia 
pod ziemię. Stało się to za spra- 
wą dwóch magów, którzy w sie- 
lankowy świat wprowadzili naj- 
bardziej destruktywną formę roz- 

rywki, a miano- 
wicie - grę 


(nie pytaj jaką, nie ja to wymyś- 
liłem). Ich głupota doprowadziła 
do zniszczenia obelisku, który za- 
pewniał dobrobyt całej wiosce. 


Mieszkańcy chcąc przywrócić 
dawny świat, musieli zejść pod 
ziemię i odnaleźć wszystkie zagu- 
bione elementy mistycznego arte- 
faktu. 

Cała gra sprowadza się do ko- 
pania nowych korytarzy i odnajdo- 
waniu pieczar-komnat, w których 
mogą znajdować się drogocenne 
skarby lub części obelisku. Jed- 
nak, aby robota , szła 
sprawnie, powinie- | neś 


zapewniać stały napływ mate- 
riałów budulcowych i ogólny roz- 
wój technologii. Karty, jak każde 
żywe istoty, potrzebują odpo- 
czynku i pożywienia 
(a także napoju np 
piwa grzybowego). Nie- 
zapewnienie im tych 
wygód, przy jedno- 
czesnym popędzaniu 
do pracy, może dopro- 
wadzić do obniżenia 
morale w społeczeńst- 
wie. Zdechnąć przy tym 
nie zdechną, bo karły 
są praktycznie nie- 
śmiertelne, nawet po- 


rażenie prądem lub upadek 

z dużej wysokości nie jest dla 

nich wielkim problemem. 
Otwieranie sze- 

regu kopalń daje sta- 


ły napływ surowców mineralnych, 
zaś uprawy roślin mogą być źród- 
łem pokarmu i naturalnych mate- 
riałów budulcowych. Autorzy gry 
wprowadzili również czynnik zmę- 
czenia materiału - działa on tak, 
że jeśli nie będziesz prowadził re- 
nowacji urządzeń powszechnego 
użytku, te przestaną być już uży- 
teczne. Tu szczególną uwagę na- 
leży zwrócić na mosty i drabiny, 
stanowiące połączenie pomiędzy 
grotami, gdyż ich zburzenie jest 
jednoznaczne z uwięzieniem kar- 
łów w miejscach pozbawionych 
pożywienia i legowiska. Nad Two- 
imi poczynaniami czuwa mag, da- 
jący co jakiś czas garść cennych 
rad lub ganiący za niewłaściwe 
postępowanie. Istotny jest przy 
tym fakt, że interfejs oraz wszech- 
obecne wykresy i diagramy są 
przejrzyste, dzięki czemu obsługa 
gry nie powinna sprawić proble- 
mu nawet ośmiolatkowi. 
Poważnym minusem Cave- 
land jest animacja postaci - nie- 


wielka ilość klatek daje wrażenie, 
jakby karły poruszały się w rytmie 
muzyki break-dance. Same tła nie 
są złe, ale można by się postarać 
o większą różnorodność, głównie 
w przypadku wystroju wnętrz. Na- 
tomiast generowanie ich ułożenia 
jest bez zarzutów. Za każdym ra- 
zem, gdy rozpoczynasz nową grę 
w podziemiach, dostajesz odmien- 
ny układ komnat i surowców. 

Caveland to produkt, obok 
którego starsi gracze mogą przejść 
spokojnie bez obawy, że stracą 
coś ważnego, dla młodszych mo- 
że to być początek przygody z gra- 
mi ekonomicznymi. W sumie - za- 
bawa prosta, ale niegłupia. 
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awny Daleki Wschód dla 
Europejczyków był krai- 
ną magii. Mityczni samu- 
raje posiadający swój ko- 
deks honorowy, tajemni- 
czy ninja - śmiertelnie niebezpiecz- 
ni wojownicy, zdolni zrobić wszyst- 
ko dla swego klanu, a ponad wszyst- 
ko wszechobecne smoki. W tej częś- 
ci świata zrodziło się wiele gier, 
z których większość zaginęła w od- 
mętach czasu. Pakiet Shanghai: 
Dynasty zawiera w sobie jedną 
z najstarszych gier logicznych - Mah- 
Jongg. 

Shanghai: Dynasty jest zes- 
tawem kilku łamigłówek, w których 
główną rolę grają kości oznaczo- 
ne symbolami i chińskim alfabe- 
tem. Ponadto można zmieniać ich 
grafikę na styl o charakterze fan- 
tasy lub s.f., jednak wydaje mi się, 

że stare oryginalne kości są 
najlepsze. Do dyspozycji 

masz kilka konkuren- 
cji. Shanghai to gra, 

w której sto czter- 
dzieści cztery kości 
ułożone są w pirami- 
dę, ty musisz zdejmo- 
wać je parami (zgod- 
e z symbolami). Są 
ednak dwie zasady 
graniczające to po- 
owanie: po pierw- 
kość musi być 
odkryta, po dru- 
gie - musi się 
__ dać przesunąć 


danie nierzadko okazuje się trud- 
ne, ponieważ w tej grze nie liczy 
się praktyka, ale przede wszyst- 
kim szczęście i podej- 
mowanie mądrych p— 
decyzji. Jeśli jed- 
nak nadal uwa- 
żasz to za łat- 
wiznę możesz 
określić czas, 
w jakim musisz 
zdjąć wszyst- 
kie kości i pod- 
jąć walkę z ze- 
garem. Po po- 
jedynczej grze możesz wybrać 
opcję Shanghai Tournament, dzię- 
ki której będziesz mógł zmierzyć 
się z ustawieniami piramid o ros- 
nącym stopniu trudności. Potem 
Twój wynik, o ile będzie dobry, zos- 
tanie zapisany na Ścianie Sławy. 
W Shanghai mogą także grać dwie 
osoby. Pierwsza konkurencja po- 
lega na tym, iż każdy gracz otrzy- 
muje określoną ilość czasu na zeb- 
ranie kości, kiedy jego kolej się 
skończy zaczyna grać druga oso- 
ba i tak aż do wyczyszczenia stołu. 
Druga wersja przypomina partię 
szachów, jeden ruch i licznik bije 


hanghar 


dla drugiego gra- 
cza; wygrywa osoba 
z najmniejszym czasem. 
Tytułowa rozgrywka = Dy- 

nasty polega na tym, że-skran 

dzielony jest na tyle Części ile 
obecnych jest graczy, potem każ- 
dy na własnym polu próbuje zdjąć 
kości szybciej od pozostałych ry- 
wali. Obecne są tu tzw. Jokery, 
działające w dwojaki sposób. Mo- 
gą spowalniać przeciwników lub 
pokazywać kości możliwe do zdję- 
cia. W kolejnej grze z pakietu - 
Pandamonium - maksymalnie pię- 
ciu graczy ściga się o to, kto zbie- 
rze najwięcej par, a co ciekawe 
- wszyscy gracze konkurują ze so- 
bą na jednym i tym samym stole 

Przeciwników w Dynasty i Panda- 
monium zastępuje komputer, do- 
piero po podłączeniu do sieci mo- 
żesz stawić czoła graczom z krwi 
i kości. Ostatnim rodzajem roz- 
grywki Shanghai jest wersja 
dla dzieci, ograniczona do 72 


i, których wizerunki 
zawierają alfabet bądź prostą 
algebrę 

Oddzielną część Shanghai: 
Dynasty stanowi rozgrywka Mah- 
Jongg. Tutaj masz za zadanie uło- 
żyć określone sekwencje kości. 
Podobnie jak w pokerze, każdy 
układ ma swoją nazwę, a dodat- 
kowo otrzymuje się punkty za uło- 
żenie odpowiedniego schematu. 
Wygrywa ten, kto pierwszy ułoży 
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tytułowy 
Mah-jongg, 
czyli ustaloną zy 
sekwencję skła- />Ż-; 
dającą się z 14 7% 
kości. Zasady są 
proste, ale zapewniam 
Cię iż gra wymaga dużej prze- 
biegłości, szczęścia, a co najważ- 
niejsze - inteligencji. Wszystkie sek- 
wencje i punktacja są opisane na 
oddzielnej ulotce znajdującej się 
w pudełku. 


Shanghai: Dynasty jest 
bardzo dobrą grą, godną polece- 
nia każdej KL 


osobie bez względu 
na to czy lubi ona bijatyki, wyścigi 
albo strategie. Wspaniały klimat 
udzieli się każdemu, a co najważ- 
niejsze pozwoli się wyciszyć, a o to 
dzisiaj nie łatwo, kiedy wszystkie 
gry wokoło epatują krwią, hałasem 
i adrenaliną. Polecam. 
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omputerowe przygodówki 
stały się moją wielką pasją 
w momencie, gdy dawno te- 
mu, w epoce ośmiobitowych 
dinozaurów, zagrałem po 
raz pierwszy na Spectrumie w Hob- 
bita. Później, będąc zatwardziałym 
fanem Amigi ze smutkiem zaobser- 
wowałem, że mój ulubiony gatunek 
zaczął być stopniowo pomijany przez 
twórców gier na ten komputer. Kiedy 
ponad rok temu dowiedziałem się o 
będącej wówczas „tuż za rogiem" pre- 
mierze Sixth Sense Investigation - 
przygodówki graficznej w stylu daw- 
nych przebojów Lucas Arts - nie po- 
siadałem się ze szczęścia. Co 
prawda z premiery „w przyszłym 
miesiącu" zrobił się wrzesień 
prawie półtora roku później 
jednak najważniejsze, że pro- 
gram wreszcie jest, a bezrobot- 
ni amigowi spece od przygo- 
dówek wreszcie mają zajęcie 
Główną postacią w Sixth 
Sense Investigation jest niejaki Frank 
Easyfire - osobnik, który stanowczo na- 
oglądał się zbyt dużo filmów z Hump- 
hreyem Bogartem, zakładając w rezul- 
tacie - do spółki ze swym kumplem Be- 
nem - agencję detektywistyczną. Nie 


byłoby w tym być może nic niezwykłego, 
gdyby nie fakt, że pomocą sympatycz- 
nej dwójce służy duch Arthur, odzna- 
czający się wyjątkowo rozchwianą oso- 
bowością. Owe dziwaczne trio, pomimo 
swego zaangażowania w pracę i ogrom- 
nego zapału, nie odnosi znaczących 
sukcesów. Wszystko chyli się praktycz- 
nie ku upadkowi, do momentu, kiedy 
bohaterowie wplątują się w sprawę, 
która posyła ich na wędrówkę po 
niezwykłych, obcych światach 


Już na pierwszy rzut oka widać w 
Sixth Sense Investigations nawią- 
zania do dawnych produkcji zuzeeż 
Arts. Poczynając od stylu graf 
imitującego Day of the R pandncio 
cząc na interfejsie użytkownika 


dającego się z listy poleceń, które, 
w celu wykonania czynności, łączy 
się kliknięciem myszy z przedmiotem 
na ekranie. Również inwentarz jako 
żywo przypomina graficzny sposób 
prezentacji przedmiotów w takich 
przebojach, jak Monkey Island II, czy 
Fate of Atlantis. Pod względem kon- 
wencji Sixth Sense Investigations 
przywodzi na myśl wspomniane już 
Day of the Tentacle, przede wszyst- 
kim ze względu na motyw podróży po 
różnych dziwnych światach, 
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czy kraina robotów. W 
uje również podob- 
zemiennego gra- 
ną postacią jedno- 


w, z których auto- 

erpnęli swe pomysły 
a. Na szczęście przezabawny 
scenariusz, śmieszne gagi i jajcarskie 
postaci, sypiące na lewo i prawo dow- 
cipnymi tekstami sprawiają, że grając 
w Sixth Sense Investigations, nie czu- 
jesz się jakbyś miał przed sobą zwyk- 
łą „kalkę*. Również pod względem 
technicznym, programiści nie tylko 
ściągnęli pomysł obsługi, ale także go 
usprawnili. Wszystko działa szybciej 
niż w grach Lucas Arts, a opcja wy- 
konania domyślnej czynności z każ- 
dym przedmiotem na ekranie za po- 
mocą kliknięcia prawym przyciskiem 
myszy zasługuje na medal. 


Ci, którzy nie lubią wysilać swych 
szarych komórek, z miejsca mogą za- 
pomnieć o graniu w Sixth Sense In- 
vestigation. Zagadki w grze nawet naj- 
większym wyjadaczom wykradną z ży- 
ciorysu minimum kilkanaście godzin, 
choć przeciętnie uzdolnieni w rozgryza- 
niu tego typu gier, spędzą przy kompu- 
terze znacznie więcej czasu. Rozwik- 
łanie tajemnicy jest tym trudniejsze, 
że autorzy pozostawili masę fałszywych 
śladów, a nawet przedmiotów, które po- 
mimo tego, że opisane równie szcze- 
gółowo jak te istotne dla przebiegu gry, 
nie mają nań najmniejszego wpływu. 

Oprawa graficzna Sixth Sense 
Investigation należy do tych, które jed- 
nym podobają się bardzo, inni nato- 
© miast nie pozostawiają na niej 
ostatniej suchej nitki. Z jednej 
strony grafika sprawia wrażenie 
© dziecinnej i niedopracowanej, 
jednak z drugiej odjazdowe ani- 
macje (zwłaszcza w trakcie fil- 
miku wprowadzającego) i jaj- 
carskie scenerie, zdecydowanie pod- 
noszą walory estetyczne gry. Brawa 
należą się za wykreowanie samej pos- 
taci ducha, która za każdym razem, 
gdy się pojawia, nosi inne wdzianko 
(moje ulubione to strój ze Star Trek). 
Dźwięk natomiast wzbudza zdecydo- 
wanie mniej emocji i osobiście okreś- 
liłbym go raczej jako przeciętny, choć 
i tu zdania mogą być podzielone. 

Cóż, nie jest to z pewnością gej- 
zer świeżych pomysłów, jednak gwa- 
rantuję, że każdy szanujący się miłoś- 
nik przygodówek, nie będzie uważał 
czasu spędzonego z Sixth Sense In- 
vestigations za zmarnowany. Jeśli lu- 
bisz pokręcony humor rodem z kres- 
kówek z Cartoon Network, a główko- 
wanie nie jest Twoją piętą Achillesa, 
bez wahania pownieneś wypróbować 
tę grę. Osobiście nie ubawiłem się 
podobnie od czasów Monkey Island 
i Innocent Until Caught. 
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wojego czasu na Amigach 
królowała znana strzelanka 
SWIV, nieco podobna do com- 
modorowego Uridium. Obie 
te gry opierały się na podob- 
nym schemacie typu „leć do przodu 
i strzelaj, również w każdej z nich 
widok na akcję przedstawiony był z 
lotu ptaka. Od tamtych czasów do ga- 
tunku strzelanin wniesiono wiele no- 
winek, ulepszeń i ciekawostek, a po- 
mimo tego, to właśnie najprostsze gry, 
przypominające wspomniane wyżej 
hiciory, do dziś cieszą się niesłabnącą 
popularnością. Tak w każdym razie 
uznali programiści z firmy Volron Sof- 
tware, którzy uraczyli ostatnio amigow- 
ców strzelaniną w starym stylu, zaty- 
tułowaną Ultra Violent Worlds. Pat- 
rząc na ich dzieło, muszę przyznać 
że pomysł mieli nienajgorszy 
W odległej przyszłości, konkretnie 
wczesnym rankiem dwudziestego 
pierwszego lutego 2305 roku, na tery- 
torium ziemskiego imperium wtargnęli 
okrutni i bezlitośni Zarnaxianie. Owi 
potworni kosmici w ciągu godziny ob- 
rócili w perzynę kolonię 
Marsie i ruszyli na podbó j 
cierzystej planety. Zniszce. czy najwięk- 
sze siedliska populacji, po czym za 
pomocą straszliwych promieni holu- 
jących, zrzucili nam na głowy księżyc. 
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Wydawałoby się, że z takiej klęski nie 
można się podnieść - a jednak. Ja- 
kimś cudem ocalał jeden statek kos- 
miczny, który wystartował z zamiarem 
przegnania najeźdźców i przywrócenia 
chwały ziemskiej cywilizacji. Ty wcie- 
lasz się w postać bohatera, który po- 
dejmując się tego zadania, będzie 
musiał spróbować zostać lepszym 
cudotwórcą niż obecny rekordzis- 
ta w tej kategorii - Święty Mikołaj - 
co roku obsługujący w pojedynkę 
jakieś parę miliardów osób jednej 
nocy 

Ultra Violent Wo- © 
rlds to klasyczna strze- 
lanina, jakich można było © 
onegdaj zobaczyć mnós- © 
two w salonach gier. Sa- 
motny stateczek leci do 
przodu i pruje ile sił z la- © 
serów do nadlatujących 
hord przeciwników. Kieru- 
jąc dżojstikiem możesz prze- 
suwać swój pojazd po ca- gg 
łym ekranie, choć zawsze 
dobrze zachować odpowied- 
ni dystans do górnej krawę- © 
dzi, gdyż każde zderzenie 
z kosmitami jest dla Ciebie 
szkodliwe. Od czasu do czasu zdarzy 
Ci się podrasować swą maszynę 
jakimś bonusem, pod postacią lep- 
szej broni, tarczy, dodatkowej energ 
itp. Poziomy, których jest w Ultra 
Violent Worlds cztery, kończą się 
pojedynkiem z gargantuicznych 
miarów bossem, obłado 
rodziejstwami obcej t 
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niowej. Krótko mówiąc - w kwestii po- 
mysłów próżno by szukać w tej grze 
jakichkolwiek nowości. 

Pomimo tego, że gra jest n-tą z 
kolei przeróbką starego pomysłu, 
pobawić się można przy niej nienaj- 
gorzej. Szybka akcja i ogormne zróż- 
nicowanie wrogów połączone z dobrze 
wyważonym 


poziomem trudn 


O e szczegóły jak en 
uzupełnianie mieć niemałe 
kłopoty z przestawieniem się. W do- 


datku w Ultra Violent Worlds poziom 
energii opada szybciej niż temperatu- 
ra nocą na pustyni 

Jak zwykle w tego rodzaju grach, 
dużym plusem jest opcja pozwala- 
jąca dwóm graczom na jednoczesną 


zabawę. Grając w UVW przypomnisz 


kie spędziłeś 


pu odpa- 
lonym SWIV-em Jak Nią, co 
dwa statki to nie jeder 
Pod v rawy graficznej 
program p wyżej średniej, 
choć pozbawior aczej wizual- 
nych bajerów. Dzies WTo- 
gów, wybuchy, czt Ż dkłady 
pod etapy (w tym dżungla, Mars 
i przestr. kosmiczna) - t wne 
atuty wizualne Ultra V olent Worlds 


Dźwięk z kolei jest naprawdę su 
burzące krew w ch szyt 
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winien 
stronę 
go miłoś- 
ta gwaran- 
j ych psychopa- 
tów). Jest to niewątpliwie bardzo uda- 
ny debiut formacji Vorlon Software. 
Pozostaje mieć nadzieję, że ich przy- 
szłe dokonania będą równie satysfak- 
cjonujące 
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Po odrobieniu lekcji zapraszamy 
do odwiedzenia naszej strony w Internecie 


www.mirage.com.pl 7 > 
i przeczytania nowego numeru miesięcznika " 


"ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH" 
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HAWK MANSON 
gabinet Dyrektora Szkoły 
znał jak własną kieszeń. 


RED LOTUS 


najpiękniejsza 
w klasie 8b 


Dystrybucja w Polsce: MIRAGE MEDIA s.c. 
03-933 Warszawa, ul. Obrońców 2c, 
tel/fax 616 1555, 616 1551, 617 9321, 
e-mail: mirageQ© mirage.com.pl 


LARA CROFT 
- Tata! Tatal 

Kto chodzi z taką Roe 
- Prymusi synku, prymusi. 


ŚREDNIA OCEN 


94% 


PC GAMER 
GRY KOMPUTEROWE 


ŚREDNIA OCEN 


7/10 zdolności, dzięki którym może 
ŚWIAT GIER KOMPUTEROWYCH osiągać tak dobre wyniki w nauce. 
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7TH GUEST 


W grze jest wiele zagadek. Gdy 
masz problem z rozwiązaniem którejś 
z nich postępuj zgodnie z poniższą ra- 
dą. 

Spróbuj rozwiązać zagadkę. Je- 
Śli stwierdzisz, że nie możesz sobie 
dać rady - udaj się do biblioteki. Zaj- 
rzyj do książki i przeczytaj podpo- 
wiedź. Przewróć kartkę - znajdziesz 
się w komnacie, w której rozwiązywa- 
łeś zagadkę. Ponownie zagraj i udaj 
się do biblioteki. Te czynności wykonaj 
trzykrotnie, a zagadka zostanie rozwią- 
zana. 

Łukasz Szczepanik, 
Polkowice 


ARCHIMEDEAN DYNASTY 


1. Podczas rozmów staraj się ni- 
kogo nie obrazić. Jest to ważne z te- 
go względu, że możesz stracić zys- 
kowne zlecenie oraz mieć trudności 
lub zupełnie utracić możliwość poro- 
zumienia się z przyjaciółmi obrażo- 
nego, a co za tym idzie - zmniejszyć 
krąg swoich ewentualnych zlecenio- 
dawców. 

2. Powierzone zadania realizuj 
najmniejszym kosztem, aby mieć z nich 
jak największy zysk. Oczywiście, nie 
przesadzaj, ponieważ może się to dla 
Ciebie skończyć tragicznie, a wtedy 
nie będzie ani pieniędzy, ani Ciebie. 

3. Modernizuj swoją łódź, wypo- 
sażając ją np. w działko dolne, które 
będzie automatycznie zwalczać cele 
znajdujące się pod Tobą oraz górne 
zwalczające obiekty znajdujące się 
nad Tobą. Dodatkowo instaluj coraz 
bardziej wytrzymałe pancerze oraz 
systemy auto-naprawy łodzi. 

4. Podczas walki do zwalczania 
dużych wolnych łodzi przeciwnika, sto- 
suj niezbyt szybkie torpedy BIG 
BANG o dużej sile rażenia, a do elimi- 
nacji małych, szybkich i zwrotnych 
łodzi - torped o dużej prędkości. 

5. W chwili, gdy stajesz się ce- 
lem wrogich torped, trzymaj się blisko 
dna. Szybko manewrując między wznie- 
sieniami, wykorzystasz siłę bezwład- 
ności, która rozpędzoną torpedę skie- 
ruje wprost na ścianę mijanego wznie- 
sienia. 

6. W celu zmylenia systemów pa- 
sywnego namierzania, stosuj specjal- 
ne torpedy pochodnie lub torpedy 
SUBSONIC (bardzo głośna i mocno 
opancerzona). Przykład: za torpedą 
BIG BANG posyłasz SUBSONIC, któ- 
ry angażuje systemy naprowadzania 
wroga, pozwalając aby BIG BANG 
osiągnął wyznaczony cel. Jeśli tego 
nie zrobisz, Twój BIG BANG może 
zostać łatwo zniszczony przez działka 
przeciwnika. 

Romuald Burczyk, 
Piła 


CANNON FODDER 


1. Kiedy jesteś w wodzie, nie mo- 
żesz strzelać. Możesz to uczynić 
możesz dopiero po wyjściu na płytką 
wodę (kolor jasnoniebieski). 

2. Jeśli musisz iść w kierunku fa- 
cetów uzbrojonych w bazooki, to wy- 
konaj to szybko. Idąc, strzelaj w ich 


kierunku - najczęściej zginą, zanim 
zdążą użyć swojej broni. 

3. Siadając do działka, upewnij 
się, że zabiłeś wszystkich gostków 
z bazookami. 

4. Jeśli wydaje Ci się, że zabiłeś 
wszystkich, a mimo tego misja się nie 
kończy, udaj się nad wodę. Zapewne 
tam przebywa jeszcze jakiś wróg. 

5. Foki bywają zaminowane! 

6. Mając bazookę, nie używaj jej, 
stojąc w pobliżu drzewa. Niekiedy bo- 
wiem możesz wykończysz swój od- 
dział dostając rykoszetem. 

7. Na poziomie Deliverance jest 
ukryte 50 bazook. 

8. Gdy na jakimś poziomie znisz- 
czysz swój samochód, albo pozbę- 
dziesz się wszystkich granatów, to wciś- 
nij [Esc]. Wówczas nie tracisz ludzi. 

Łukasz Hliwa, 
Olsztyn 


CRUSADER: NO REGRET 


Na poziomie, gdzie niszczysz 
młyn Di-Coru, jest ukryty magazyn. 
W pomieszczeniu z młynem stoi szpi- 
tal. Obok jest ruchomy kawałek podło- 
gi. Wejdź na niego, a otworzy się 
wejście do ukrytego teleportu. 

Łukasz Szczepanik, 
Polkowice 


HISTORY LINE 
1914-1918 


1. Grając Francuzami pamiętaj, 
że na początku Niemcy mają nad 
Tobą przewagę, więc Twoja siła leży 
w szybkim działaniu. Powinieneś za- 
jąć jak najwięcej fabryk, możliwie nie 
wplątując się w potyczki z wrogiem. 

2. Jeśli zablokujesz drogę, a wo- 
kół są góry, to pamiętaj, że utrzyma- 
nie tej pozycji hamuje ruch wrogich 
wojsk. 

3. Jeśli tworzysz regularny odci- 
nek frontu, najpierw ustawiaj piecho- 
tę i pojazdy (ewentualnie lekką arty- 
lerię), a dopiero później artylerię. Pa- 
miętaj, że Medium i Heavy potrzebu- 
ją 1 tury na okopanie się. 

4. Samoloty są mało skuteczne, 
ale przydatne do niszczenia artylerii, 
która wobec nich jest bezbronna. 

5. Słabsze jednostki wroga wy- 
kańczaj swoimi wybranymi jednost- 
kami, tak aby zdobyły one szybciej 
doświadczenie. 

6. Transportowce są naprawdę 
pożyteczne, więc nie wahaj się ich bu- 
dować. Ich dobra ilość to 3-4 sztuki. 

Daniel Złoch, 
Koleczkowo 


PACIFIC STRIKE 


1. Wrogie samoloty atakuj, ma- 
jąc słońce za plecami. 

2. Nie rozpraszaj się, rozgląda- 
jąc na boki i oglądając widoki. 

3. Samoloty japońskie są szybsze 
i bardziej zwinne na małych wyso- 
kościach. Musisz mieć nad nimi prze- 
wagę wysokości i atakować np. w lo- 
cie nurkowym. 

4. Start Devastatorem to koszmar. 
Musisz prawie do samego końca roz- 
pędzać się i mniej więcej od połowy 
lotniskowca ciągnąć drążek do siebie. 


..........,00000000000000© 
Znasz jakieś cenne wskazówki i rady? 
Masz swój własny sposób na wygrywanie? 

Napisz do nas. 


Na najbardziej aktywnych Czytelników czekają w końcu roku 
cenne nagrody. 


5. Oszczędzaj amunicję. Nie 
strzelaj z wszystkich dostępnych ka- 
rabinów, jeśli nie musisz. 

Łukasz Hliwa, 


Olsztyn 
PATRIOT 


1. Grając po stronie koalicji, 
raczej nie będziesz ponosił wielkich 
strat. Możesz więc nie zajmować się 
stanem swoich wojsk. 

2. Możesz wykorzystywać śmig- 
łowce transportowe do przewożenia 
piechoty, pozwoli to na przeskoczenie 
jakiegoś odcinka na linii marszu. 

3. Staraj się zrozumieć, na czym 
polega cel danej bitwy, na szczęś- 
cie język wojskowy jest krótki i precy- 
zyjny. 

4. Staraj się, aby Twoje wojska 
miały maksymalną mobilność i zaw- 
sze przejmuj inicjatywę, jeśli sytuacja 
na to pozwala. Nie czekaj na ruch 
przeciwnika - działaj szybciej. Jeśli 
będzie musiał dostosowywać się do 
Twojej strategii, to łatwiej go wyma- 
newrujesz. 

5. Jak najczęściej korzystaj ze 
wsparcia lotniczego. 

Łukasz Hliwa, 
Olsztyn 


POWERMONGER 


1. Po rozbitym oddziale, a raczej jego 
kapitanie, pozostaje zawsze worek z 
żywnością oraz łuk. 
2. Przy braniu konkretnej sztuki broni 
z ziemi, maksymalnie powiększ teren 
i dopiero wówczas wskaż interesują- 
cy Cię przedmiot. 
3. Najwięcej jedzenia w wioskach 
znajdziesz jesienią, najmniej zimą. 
4. Możesz ścinać drzewa - szybciej 
pozbędziesz się przeciwnika. 
5. Nie przesadzaj z budowaniem kata- 
pult i armat. Jedna w zupełności wy- 
starczy. 
6. Jeśli masz czas i możliwości, zaw- 
sze zbieraj łodzie. Nawet małe oczka 
wodne mogą doprowadzić do ich „po- 
gubienie się". 
7. Śnieg i deszcz zwalniają tempo 
marszu. Wówczas warto posłużyć 
się bronią dalszego zasięgu, np. łu- 
kiem. 

Łukasz Hliwa, 

Olsztyn 


SID MEIER'S GETTYSBURG 


1. Piechota stanowi główną siłę 
uderzeniową obu walczących stron, 
jest z tego powodu formacją, na któ- 
rej spoczywa główny ciężar zmagań 
wojennych. Atak piechoty na wrogie 
pozycje powinien być poprzedzony 
wymianą ognia, tak aby nie szturmo- 
wać silnie umocnionych oddziałów prze- 
ciwnika, ponieważ taki szturm skoń- 
czy się rozbiciem Twoich oddziałów i 
w efekcie ich ucieczką z linii frontu. 
Wskazane byłoby aby przed rozpoczę- 
ciem uderzenia na wrogie regimenty 
broniące strategicznych obszarów, do- 
konać w miarę silnego ostrzału artyle- 
ryjskiego celem obniżenia morale i zwar- 
tości szyków przeciwnika. W tym celu 
należy rozmieszczać baterie artylerii, 
w miarę możliwości, najlepiej na wzgó- 
rzach lub wzniesieniach. Pozwoli to na 
rażenie przeciwnika z dalszej odległoś- 
ci i może zniechęcić go do przeprowa- 
dzenia ewentualnego kontrataku na 
Twoje punkty ogniowe usytuowane 
z dala od frontu. Kawaleria korzysta- 
jąc ze swojej mobilności powinna ata- 
kować regimenty wycofujące się, a tak- 
że udaremniać próby przeciwnika zmie- 
rzające do okrążenia Twoich wojsk. 

2. Aby przyspieszyć likwidację 
wrogich punktów oporu, oprócz ataku 
frontalnego podejmij działania mają- 
ce na celu oskrzydlenie przeciwnika 
i ataku z jednej lub dwóch flank. Od- 
działy wroga szybko w takiej sytuacji 
rzucą się do ucieczki lub po prostu 
zostaną wyeliminowane. 

3. Podczas zaciętych frontowych 
walk na pewno zdarzy się, że kilka 
pułków wchodzących w skład Twoich 
regimentów ulegnie ostrzałowi przeciw- 
nika i jako rozbite (brak sztandaru) wy- 
cofa się na bezpieczne dalekie tyły. 
Ich brak na polu walki może być przez 
Ciebie odczuwalny i aby odzyskać kon- 
trolę nad takimi oddziałami powinie- 
neś zgrupować je wokół ich dowódców 
lub wokół głównodowodzącego i roz- 
począć ponowne formowanie (rally), 
którego efektem będzie przywrócenie 
im pełnej sprawności bojowej. 

Romuald Burczyk, 
Piła 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: ripQsgk.com.pl 
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wymagania: 
Pentium 120, 

16 MB RAM, 
CD-ROM x4, 

Win 95 lub NT 4.0 
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DYSK 1. 


FIELD OFFICE 

Spotkaj się ze swoim partnerem, 
agentem Cookiem. ldź za nim do jego 
biura i wypytaj o wszystko. Następnie 
udaj się do swojego pokoiku i rozejrzyj 
się wokół, przyglądając się wszystkie- 
mu z bliska. Usiądź przy swoim biurku. 
Odbierz telefon, który za chwilę zadzwo- 
ni i udaj się do szefostwa. Wypytaj Skin- 
nera i Shanksa o wszystko. Wyjdź od 
nich i gdy spotkasz swojego partne- 
ra, odpowiadaj mu zdawkowo (casual). 
Wróć do swojego biura, odpal kompu- 
ter i zaloguj się (NAME: Craig Willmore, 
PASSWORD: Shiloh). Przeczytaj maile, 
jakie do Ciebie przyszły, możesz je za- 
chować lub usunąć - nie ma to żadne- 
go znaczenia. Kliknij na APB, a następ- 
nie SEND i QUIT. Możesz sprawdzić 
swój telefon komórkowy, dzwoniąc do 
Muldera i Scully. Ich numery znajdziesz 
w aktach otrzymanych w biurze szefa 
(5550194 i 5550160). Niestety, nikt nie 
opowie na Twój telefon. Otwórz szufla- 
dę, weź pistolet, kajdanki i odznakę. Za- 
bierz również akta ze swego biurka i idź 
do pokoju Cooka. Porozmawiaj z nim i 
przekaż teczkę z aktami. Następnie po- 
rozmawiaj ze Skinnerem. Idź do poko- 
ju konferencyjnego i z szafki opatrzonej 
napisem „Autorized Agents Only" weź 
wszystkie przedmioty. Użyj PDA i kliknij 
na Everett, następnie na Commity Inn. 


- DYSK 2. 


THE COMITY INN 

Porozmawiaj z recepcjonistką. 
Pokaż jej legitymację policyjną. Zapy- 
taj o dwoje zaginionych agentów, a nas- 
tępnie o wypożyczone auto. Okaże się 
nim Ford Taurus o numerze rejestracyj- 
nym 621517. Informacja ta automatycz- 
nie zostanie zapisana w Twoim notat- 
niku. Poproś dziewczynę, by pokazała 
pokoje 103 i 104, w których przebywali 
agenci. 

Przeszukaj pokoje. Powinieneś 
zwrócić uwagę na gazetę, butelkę z al- 
koholem, skorupki od orzeszków, menu 
z restauracji, teczkę z aktami (numer 
SE-75424, sprawa 3X99) i książkę 
„From outer space". 

Porozmawiaj ze Skinnerem, zapy- 
taj o Scully i Muldera oraz o sprawę, nad 
którą pracowali. Powinieneś sprawdzić, 
do kogo dzwonili agenci, wyjdź więc 
z pomieszczenia i porozmawiaj z re- 
cepcjonistką. Kliknij na ikonę aparatu 
telefonicznego, która pojawiła się w le- 
wym górnym rogu ekranu. Zadzwoń 
pod otrzymane numery. 

Pierwszy z nich jest do Waszyn- 
gtonu, a rozmowa odbyła się z pokoju 


Muldera (103) i trwała 8 minut (numer 
1-202-555-0149). Właścicielem nume- 
ru jest Frohike 

Drugi jest do Seattle, a rozmowa 
odbyła się z pokoju Scully (104) i trwa- 
ła 2 minuty (numer 206-555-0182). Kie- 
dy sprawdzasz, kto jest właścicielem, 
nikt nie odbiera telefonu 

Wróć do pokoju motelowego. Znaj- 
dziesz laptop. Aby go użyć, potrzebne 
jest hasło. Możesz zapytać Skinnera, 
ale i tak niczego ciekawego nie usły- 
szysz. Weź go z sobą, oddasz do labo- 
ratorium w biurze. 

Wróć do recepcji i porozmawiaj ze 
Skinnerem, który podąży za Tobą. Wróć 
do Field Office. 


FIELD OFFICE 

Idź do swojego pokoju, usiądź za 
biurkiem i użyj PDA. Odczytaj numery 
telefonów i numer rejestracyjny samo- 
chodu. Zaloguj się do komputera i użyj 
funkcji ING. Spróbuj: 

- numer telefonu: 202-555-0149 - nic 

- numer telefonu: 206-555-0182 - 
otrzymasz adres Dockside Wareboi use, 
62 Bell w Seattle (użyj „p 
jako kryterium wozi" 

numer tablicy j 

(„licence number” jako kryteriur 
masz nazwisko właściciela Lariat Ren- 
tal Inc 

Idż do pokoju konferencyjnego i weż 
wszystkie przedmioty znajdujące się w 
szafce „Autorized personal only”. Po- 
rozmawiaj ze Skinnerem, jeśli ten się 
pojawi i używając PDA, jedź do Dock- 
side Warehouse. 


- OUZy- 


DOCKSIDE WAREHOUSE 

Jeśli uważnie obserwowałeś po- 
czątkowe demo, to wiesz, że w tym ma- 
gazynie doszło do strzelaniny. Byli tu- 
taj obecni agenci Mulder i Scully. Otwórz 
kłódkę, korzystając z wytrycha. W środ- 
ku powinieneś znaleźć 3 rzeczy. Z przo- 
du beczek jest krew - weź próbkę, ko- 
rzystając z „evidence kit". W pobliżu tej 
plamy krwi, z prawej strony na słupie, 
utkwiła kula. Weź ją także, korzystając 
z tego samego zestawu. Obróć się po- 
nownie w prawo i idź krok do przodu, 
obróć się w prawo i spójrz w dół. Na 
podłodze znajduje się niedopałek pa- 
pierosa. Jego również weź znanym już 
sposobem. 

Wejdź do małego biura, w którym 
Skinner rozpoczął poszukiwania. Idź do 
góry po schodach i skorzystaj z latarki, 
by znaleźć właściwą drogą. Idź w lewo 
i na drugie piętro. Znajdź skrzynkę z na- 
rzędziami i weź łom. Zejdź na dół i idź 
do drewnianej skrzyni usytuowanej na 
większej przestrzeni w magazynie. 
Otwórz ja, a znajdziesz wewnątrz czar- 


ny proch. Oczywiście, weź go ze sobą, 
korzystając z „evidence kit". 

Wyjdź na zewnątrz i idź w kierun- 
ku łodzi. Porozmawiaj z rybakiem. Do- 
wiesz się, że jest nim James Wong. 
Pokaż mu swoją legitymację i pytaj 
o wszystko. Po chwili pojawi się ikona 
w lewym górnym rogu ekranu. Użyj jej 
na rybaku (przeciągnij ją na jego 
twarz). 

Wróć do środka i porozmawiaj ze 
Skinnerem. Pokaż mu wszystkie zna- 
lezione przedmioty i pozwól mu się wy- 
powiedzieć. Następnie wyjdź z maga- 
zynu. Zobaczysz czarnego sedana. Wy- 
konaj jeden krok do przodu i wyjmij swój 
aparat. Zrób zdjęcie tablicy rejestracyj- 
nej i jedź do laboratorium kryminalistycz- 
nego. 


CRIME LAB 
Porozmawiaj z Johnem Amisem 
i daj mu wszystko, co znalazłeś w ma- 
gazynie. Posłuchaj, co ma do powiedze- 
nia o zgromadzonych przez Ciebie śla- 
dach. Udaj się do Field Office. 


FIELD OFFICE 

o biura i użyj komputera 

Wonga (jako kryte- 
zen”). Dowiesz się, że 

nie pochodzi z Cantonu, a urodził 

się w USA. Wczytaj zdjęcie z aparatu 

i sprawdź numery rejestracyjne (.licence” 

+ „government/military”) 

Wyjdź z biura i udaj się do pokoju 
konferencyjnego. Porozmawiaj ze Skin- 
nerem do chwili, gdy nie otrzyma wez- 
wania. Wróć do swojego biura i spotkaj 
się agentem Cookiem. Porozmawiaj 
z nim. Powiedz mu tyle ile chcesz, jed- 
nak im mniej, tym lepiej. Pamiętaj „Trust 
no one" - Nie ufaj nikomu - to motto filmu. 

Wyjdź z biura, odłóż laptopa i udaj 
się do Dockside Warehouse. Spójrz na 
czarny samochód zaparkowany od fron- 
tu magazynu. Wślizgnij się od tyłu i użyj 
wytrycha. Użyj noktowizora i idź do mo- 
mentu, aż zobaczysz dwóch ludzi. Kie- 
dy odejdą, otwórz luk znajdujący się 
między dwoma drewnianymi słupami. 
Niestety, nic tam nie znajdziesz. Udaj 
się do swojego apartamentu. 


APARTMENTS 
Dowiedz się wszystkiego o sobie. 
Wyślij informacje do Skinnera i Shanks 
przez e-mail. Następnie idź spać. Gdy 
się obudzisz, idź do łazienki i spójrz 
w lustro. Następnie jedź do biura. 


- DYSK 3. 


FIELD OFFICE 
Idź do biura i znajdź agenta Cooka 
uderzonego w głowę. Spójrz do szafki, 


by przekonać się, że laptop Scully znik- 
nął. Idź do pokoju i odbierz telefon. To 
agent Pendrell. Przebadał krew - właś- 
cicielką jest Scully. Gdy wejdzie Cook, 
porozmawiaj z nim. W rozmowie wyj- 
dzie, że była strzelanina w pobliżu ma- 
gazynu. Wyjdź z biura i jedź tam. 


WAREHOUSE 

Idź do tylnego wejścia, pokaż legi- 
tymację policyjną strażnikowi. Wpuści 
Cię do środka. Porozmawiaj z korone- 
rem i z osobami stojącymi za nim. Wy- 
pytaj ich o wszystko, a następnie obróć 
się i porozmawiaj z panią detektyw. Bądź 
miły i pomocny („nice" i „cooperative”). 
Dzięki temu wejdziesz na łódź. Poroz- 
mawiaj z panią detektyw i wypytaj 
o wszystko. Następnie rozejrzyj się po 
kabinie. Znajdź pigułkę w zamkniętej 
szafce i żółty płaszcz przeciwdeszczo- 
wy z napisem „Tarakan”. Wyjdź na zew- 
nątrz i porozmawiaj z agentem Astadou- 
rianem o swoim znalezisku. 

Po chwili wróci komendant por- 
tu. Wypytaj go o wszystko i pokaż 
znalezione przedmioty. Gdy już skoń- 
czysz, idź do samochodu i jedź do Ta- 
rakan 


OCEAN TUG „TARAKAN*” 

Rozejrzyj się i zbadaj kadłub. Idź 
na pokład i schodami w dół. Znajdź du- 
żą skrzynkę i coś na kształt kuli znaj- 
dującej się wewnątrz. Poszukaj infor- 
macji w swoim notesie o kuli. Znajdź 
też skrzynię z czarnym orłem wymalo- 
wanym na jej wierzchu. 

Wróć na pokład i idź na jego gór- 
ny pokład. Przeszukaj kabinę i znajdź 
dwie książki pokładowe napisane Cy- 
rilicą. Wyjdź na zewnątrz i przyjrzyj się 
ścianie na kadłubie - zobaczysz białe 
ślady, jakby ręki. 

Idź na samą górę, gdzie spotkasz 
się z agentem Astadourianem. Znajdź 
odcisk palców na stole (z przodu agent- 
ki). Daj jej książki pokładowe i zapytaj, 
czy wie coś o tym. Wezwij agenta Amisa 
z laboratorium, żeby sprawdził te od- 
ciski. Udaj się do laboratorium. 


CRIME LAB 
Porozmawiaj z Amisem i zostaw 
mu znalezioną kulę. Możesz także za- 
pytać go o odciski, ale nie zdążył ich 
jeszcze przebadać, więc nie dowiesz 
się zbyt wiele. Idź do biura. 


FIELD OFFICE 
Będąc w biurze sprawdź, co me- 
dia mówią o „Tarakanie”. Użyj PDA, by 
wysłać maila do Skinnera i Shanksa 
z wynikami swoich poszukiwań. Sprawdź 
też nowe maile, adresowane do Cie- 
bie. Wróć do „Tarakan*. 
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OCEAN TUG „TARAKAN* 

Wejdź na statek i porozmawiaj po- 
nownie z Astadourianem. Pokaż zna- 
lezione przedmioty (koniecznie kulę). 
Po chwili spotkasz się ze strażnikiem 
i udacie się do koronera. 


MEDICAL EXAMINER'S OFFICE 

W obecności koronera zadaj pierw- 
sze pytanie z listy Astadourian. Następ- 
nie zapytaj koronera Truitt o wszystko 
i pokaż jej wszystkie przedmioty, jakie 
znalazłeś. Weź kulę z ciała Wonga. 
Dowiesz się, że ciało ofiary zniknęło. Po- 
nownie idź do laboratorium. 


LAB CRIME 
Daj Amisowi drugą kulę. Sprawdzi 
ją i porówna ze zbadaną wcześniej. 
Wróć do apartamentu. 


— DYSK 4. 


APARTMENTS 

Będąc już w apartamencie, włącz 
swój komputer. Przeczytaj e-maila i znajdź 
wiadomość od Amisa odnośnie odcis- 
ków palców. Uruchom załącznik, korzys- 
tając z bazy danych FBI. Dowiesz się, 
że właścicielem owych odcisków jest 
Cook. Wyłącz komputer i otwórz drzwi 
- ktoś właśnie do nich puka. To Cook 
- spróbuje zapytać Cię o informacje, 
jakie zdobyłeś w trakcie śledztwa. Od- 
powiadaj spokojnie i mów mu to, co 
chce usłyszeć. Zapytaj go o odciski 
palców i udaj się do magazynu. 


WAREHOUSE 

Idź do ciężarówki, otwórz drzwi od 
strony kierowcy i wyjdź przez drzwi ze 
strony pasażera. Spójrz na nie - zoba- 
czysz nazwę firmy: GORDON'S HAU- 
LING. Wsiądź ponownie do środka 
i otwórz przegródkę. Weź z niej kawałek 
papieru z zapisanymi na nim nume- 
rami. Za chwilę przyjdą pasażerowie 
tej ciężarówki, więc ewakuuj się szyb- 
ko. Udaj się do apartamentu. 


APARTMENTS 

Włącz komputer i odbierz e-maila. 
Tym razem od komendanta portu. 
Sprawdź numery telefonów jakie Ci 
przesłał. Idź do łóżka. Rano obudzi Cię 
pukanie do drzwi. To Astadourian. Po- 
rozmawiaj z nią i pozwól jej na skorzys- 
tanie z magnetowidu. Ponownie poroz- 
mawiaj z nią, a dowiesz się, że ma prze- 
tłumaczoną książkę pokładową. Najważ- 
niejsze strony to 1 i 5. Następnie od- 
bierz fax, jaki właśnie nadszedł. Daj jej 
go i obejrzyj taśmę wideo. Wydarzenia, 
jakie tam zobaczysz są niemal iden- 
tyczne, jakie spotkały Muldera i Scully. 
Porozmawiaj ponownie z Astadourian i 
dowiedz się o kierowcę Gordon's Hauling. 
Przed wyjściem możesz jeszcze wziąć 
prysznic. Jedź do Medical Examiner's 
Office. 


MEDICAL EXAMINER'S OFFICE 

Wypytaj o wszystko. Dowiesz się 
czegoś więcej o ofierze. Udaj się do 
Gordon's Hauling. 


GORDON*S HAULING 
Idź przez ogrodzenie i wejdź do bu- 
dynku. Rozejrzyj się wokół i weź na- 
rzędzie. Następnie spójrz na podłogę. 
Razem z partnerem zostaniesz zaata- 
kowany przez osiłka. Astadourian pora- 
dzi sobie z nim. Spójrz na lewo od lo- 


dówki i strzel w panel (tam gdzie na- 
rzędzie). Ucieczka powinna się udać, 
więc porozmawiaj z Astadourian. Poga- 
daj o oczach osiłka, który was zaata- 
kował. Możesz ją nawet pocałować. 
Wracaj do apartamentu. 


APARTMENTS 
Przy pomocy komputera wyślij in- 
formacje do Skinnera i Shanksa. Połóż 
się spać - tym razem obudzi Cię alarm. 
Swoje kroki skieruj do biura. 


- DYSK 5. 


FIELD OFFICE 
Znajdź Cooka w pokoju konferen- 
cyjnym. Przygotowuje on najazd na ma- 
gazyn Smolnikoffa. Udaj się tam. 


SMOLNIKOFF"S WAREHOUSE 

Weź pistolet i wyceluj w broń Cooka. 
Przesuń broń i zabij złych ludzi. Jest 
ich trzech z prawej, pośrodku z lewej i po 
jednym z każdej strony. Kiedy już ich 
wykończysz, idź na schody (dwukrot- 
nie) i zabij dwóch następnych. Jest jesz- 
cze jeden, którego trudno będzie trafić, 
ale musisz go odszukać i zabić. 

Idź na górę, raz jeszcze i znajdź 
schody w rogu. Udaj się na dół i spot- 
kaj się ze Smolnikoffem. Porozmawiaj 
z nim. Cook poinformuje Cię o broni, 
która jest gdzieś na dole. Wróć więc na 
dół tą samą drogą, którą przyszedłeś, 
i znajdź ją. Udaj się ponownie do Smolni- 
koffa i Cooka i porozmawiaj z nimi, poka- 
zując zgromadzone do tej pory przed- 
mioty. Następnie udaj się do laboratorium. 


CRIME LAB 
Daj znaleziony pistolet. Po przy- 
mierzeniu kul okaże się, że właśnie 
z tej broni strzelano do Scully. Wracaj 
więc do magazynu. 


SMOLNIKOFF'S WAREHOUSE 
Porozmawiaj ze Smolnikoffem o jego 
postrzelonym ramieniu. Później Cook 
odwiezie go. Wówczas otrzymasz wez- 
wanie od Amisa. Wracaj do apartamentu. 


APARTMENTS 

Porozmawiaj z Astadourian, uspo- 
kój ją. W międzyczasie zadzwoni tele- 
fon. Tajemniczy głos poprosi Cię o spot- 
kanie w Sand Point. Gdy Astadourian 
wyjdzie, sprawdź nowe wiadomości 
otrzymane pocztą elektroniczną. ldź 
do łóżka. Później wstań i udaj się do 
Sand Point. 


SAIND POINT NAVAL STATION 

Idź do pomieszczenia wyglądają- 
cego na biuro i spotkaj się z tajemni- 
czym informatorem. Nie będziesz wi- 
dział jego twarzy. Weż sztylet i uważaj, 
by nic się nie stało Astadourian. Poroz- 
mawiaj z nią i udaj się do szpitala w 
Gold Bar. 


DYSK 6. 


PRESBYTERIAN HOSPITAL 

Spotkaj się z pielęgniarką i powiedz 
jej, że szukasz Jane Doe. Zapyta Cię o 
nazwisko - powiedz jej Dana Scully. Na- 
stępnie podaj nazwisko Walter Skinner. 
Po tych wszystkich formalnościach wy- 
pytaj ją o wszystko. Idź do pokoju Scully 
(przez cały czas musisz być uczciwy 
- „honest”!), pokaż jej legitymację i opo- 
wiedz całą historię. Pokaż jej zdobyte 


przedmioty, zwłaszcza otrzymany nie- 
dawno sztylet. Dopiero wówczas Ci za- 
ufa. Czas na małą wycieczką pociągiem. 


RAILROAD 1121 

Przejdź przez wagony na sam ko- 
niec pociągu. Wespnij się na słup i użyj 
swoich okularów noktowizyjnych. Po- 
patrz w prawo - zobaczysz numer 82434 
na samochodzie. Zejdź na dół, wróć do 
wagonu i rozejrzyj się. Wyjdź na zew- 
nątrz i spotkaj się z włóczęgą. Ma dla 
Ciebie jakąś informację, ale niełatwo 
będzie ją otrzymać. Musisz z nim zagrać. 
Odpowiedź brzmi: „videotape” i właśnie 
ową taśmę wideo otrzymasz. Wróć do 
biura. 


FIELD OFFICE 

W biurze włóż kasetę do magneto- 
widu stojącego po prawej stronie kom- 
putera. Obejrzyj ją i zrób stop klatkę na 
twarzy doktora. Uruchom następnie ING, 
a dowiesz się, że jest to pułkownik Jo- 
nathan Rauch stacjonujący na Alasce. 

Połącz się przy pomocy tv z Lone 
Gunmenem. Wysłuchaj co ma Ci do po- 
wiedzenia i następnie przeczytaj infor- 
macje otrzymane przez e-mail. Musisz 
go odczytać w PDA i klinąć na załączni- 
ku. Są to współrzędne miejsca pobytu 
pułkownika Raucha. Udaj się więc na 
Alaskę. 


DYSK 7. 


Jest to najtrudniejszy etap gry. Tu- 
taj wiele zależy od Twojej spostrze- 
gawczości i reakcji. Zapisuj często stan 
gry - w razie czego będziesz miał do cze- 
go wrócić. Dla ułatwienia podaję w mia- 
rę dokładnie, jak iść, żeby nie zginąć, 
nie ma jednak gwarancji, że nie bę- 
dziesz musiał znaleźć innej drogi. 


RAUCH RESIDENCE 

Idź do domu Raucha i wejdź do 
środka. Broń trzymaj w pogotowiu 
W wejściu spotkasz się ze Scully. Idź 
naprzód do następnego pokoju, by po- 
nownie się z nią spotkać. Udaj się na- 
przód do hallu głównego. Zobaczysz 
Centrum Kontrolne, w którym umiesz- 
czonych jest wiele monitorów. Na nie- 
których wyświetlone są mapy. 

Odwróć się w lewo i idź 2 razy na- 
przód, poruszając się cały czas blisko 
muru. Obróć się w lewo, w oddali zo- 
baczysz wroga 

Idź naprzód, w prawo i otwórz ka- 
binę. Zobaczysz Muldera... bardzo dziw- 
nego. Nie strzelaj do niego, ale broń 
trzymaj cały czas w pogotowiu. Po tym, 
jak Mulder poprosi Scully o pomoc, 
wybierz opcję „Scully run". Zostaniesz 
przeniesiony do magazynu. 


STORE ROOM 
Pamiętaj o broni. Szybko odwróć 
się w prawo i zabij wroga. Następnie 
odwróć się i wróć do pomieszczenia, w 


którym byłeś poprzednio. Przejdź przez 
otwarte drzwi i skieruj się w prawy, 
górny róg. Wybadaj ścianę, idź w lewo, 
naprzód i w prawo. Wejdź do kolejne- 
go pomieszczenia. 


SUPPLY ROOM 

Scully porozmawia z Tobą o zacho- 
waniu Muldera. Później wyjdź i skieruj 
swe kroki w lewą stronę i dwa razy na- 
przód. Znajdziesz się na wprost Centrum 
Kontrolnego. Idź w prawo, naprzód, w 
lewo i naprzód w dół aż do głównego 
hallu, trzymając się lewej strony Poko- 
ju Kontrolnego. 

Mała sala za szybą jest w centrum 
tego dużego pomieszczenia. Idź 4 ra- 
zy naprzód wzdłuż lewej strony tej ma- 
łej oszklonej salki i naprzód przez otwar- 
te drzwi. 

Uważnie posłuchaj planu Scully. 
Popatrz na panel kontrolny znajdujący 
się po jej prawej stronie. Spójrz rów- 
nież na lewy panel. Pociągnij gałkę, by 
uaktywnić ISOLATION CHAMBER. 


ISOLATION CHAMBER 

Idź w lewo, naprzód do pobliskich 
drzwi. Wciśnij czerwony przycisk po pra- 
wej stronie, by otworzyć drzwi. ldź w pra- 
wo, naprzód, w lewo, 2 razy naprzód, 
w lewo, naprzód i znów w lewo do nas- 
tępnych drzwi. Wciśnij ponownie czer- 
wony przycisk, by otworzyć i te drzwi. 

Obróć się 2 razy w prawo i idź 7 ra- 
zy naprzód (w tym także przez drzwi) 
w dół głównego hallu, trzymając się pra- 
wej strony Centralnego Pokoju Komu- 
nikacyjnego. Idź w prawo, naprzód do 
Centralnego Pokoju Komunikacyjnego 
(pokoju z uszkodzonymi monitorami). 


CENTRAL CONTROL ROOM 

Po wejściu do pokoju idź naprzód, 
a potem w lewo, aż ujrzysz drzwi z przy- 
ciskiem. Na przycisku widnieje napis 
„Life Support System: Entry". Wciśnij 
przycisk, co spowoduje otwarcie drzwi. 
Od tego przycisku skieruj swe kroki 
w lewo, 2 razy naprzód, aż znajdziesz 
się ponownie w głównym hallu. 

Idź w lewo, naprzód, w lewo i8 ra- 
zy naprzód, trzymając się lewej strony 
Centralnego Pokoju Kontrolnego. Obróć 
się w lewo i idź naprzód przez otwarte 
właśnie drzwi. 

Kiedy Scully zapyta, w jakim kierun- 
ku iść, wybierz prawo. Wyciągnij broń i 
koniecznie zapisz stan gry. Idź 2 razy 
naprzód i szybko strzel do strażnika sto- 
jącego po prawej. Szybko weź klucz ze 
slotu. Równie szybko idź w lewo, 4 ra- 
zy naprzód do ISOLATION CHAMBER. 
Następnie 2 razy naprzód, obróć się, 
2 razy w prawo i wciśnij raz jeszcze 
czerwony przycisk. Pozostaje jeszcze 
szybkie podniesienie sztyletu i rzuce- 
nie go Scully. Ona wykona resztę, a Ty 
możesz zobaczyć zakończenie. 


Arkadiusz Matczyński 
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Pentium 133 
32 MB RAM, 
Windows 95, 
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SVGA, 
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Final Fantasy 7 to gra role-playing 
(choć może w nietypowym wydaniu), 
ważne więc jest rozwijanie umiejętności 
członków drużyny. Doświadczenie zdo- 
bywa się podczas walk. Jest to dosyć 
czasochłonne, ale nie ma innego spo- 
sobu. Ważne jest także, aby podczas 
wędrówki zaglądać we wszystkie zaka- 
marki i zbierać wszystkie przedmioty oraz, 
co ważniejsze, Materię, gdyż bez niej 
jesteś w świecie FF7 nikim. To dzięki 
Materii możesz kontrolować energię 
magiczną i pokonywać potwory wielo- 
krotnie silniejsze od Ciebie. Szczególnie 
przydatna jest Materia niebieska (tzw. 
Support Materia), którą należy łączyć z 
innymi Materiami, umieszczając je w po- 
łączonych ze sobą slotach. Dzięki temu 
normalne Materie zyskują nowe właści- 
wości. Czasami potrzebne są także pie- 
niądze (miejscowa waluta to Gil). Nie- 
stety, nie da się w grze zostać spekulan- 
tem, bo ceny we wszystkich sklepach 
świata FF7 są identyczne. Można jed- 
nak zarobić naprawdę spore sumy na 
sprzedaży odpowiednio „wyćwiczonej” 
Materii. Taka Materia (nazywa się Mas- 
tered Materia) jest zwykłą Materią 
odpowiednio długo używaną podczas 
walki. Zdobyte pieniądze (dostajesz je 
także przy prawie każdej wygranej wal- 
ce) najlepiej wydawaj na wszelkiego 
rodzaju eliksiry i odtrutki oraz lepsze uz- 
brojenie dla swojej drużyny. Pamiętaj 
także, że poniższe rozwiązanie to tylko 
minimum niezbędne do ukończenia gry. 
Odnalezienie i rozwiązanie wszystkich 
dodatkowych zagadek pozostawiam To- 
bie. Spróbuj na przykład po zdobyciu 
Tiny Bronco popłynąć do Wutai Village. 
Możesz też zostać hodowcą Chocobo. 
Kluczem do sprawy jest naprawdę dużo 
czasu, Highwind (gdzie masz klatki do 
transportu Chocobo), wykupienie bok- 
sów hodowlanych w Chocobo Farm, 
odpowiednia karma i umiejętne krzy- 
żowanie wyhodowanych egzemplarzy. 


_ Dysk1. © 


Rozpoczynasz koło pociągu, którym 
Avalanche (to grupa terrorystyczna, 
która Cię wynajęła) przyjechała w pobliże 
reaktora Mako. Idź za nimi, porozma- 
wiaj ze wszystkimi i biegnij za Barretem. 
Gdy się zatrzyma, pogadaj z nim oraz z 
Biggsem i Jessie, aby otworzyli drzwi. Na 
końcu poproś Jessie, żeby otworzyła 
również drzwi do windy. Aby zjechać na 
dół, wciśnij przycisk ze strzałką. Gdy do- 
trzesz do reaktora, musisz stoczyć swoją 
pierwszą poważną walkę z Guard Scor- 
pio. Po pokonaniu go masz 10 minut na 
ucieczkę z reaktora, zanim wybuchnie. 

Na zewnątrz porozmawiaj z dziew- 
czyną sprzedającą kwiaty (to Aeris) i idź 
w dół ekranu. Zaatakuje Cię gromada 
żołnierzy. Po kilku potyczkach z nimi 


wskoczysz do przejeżdżającego pocią- 
gu. W nim spotkasz Avalanche. Po kilku 
chwilach dotrzesz do stacji kolejowej, 
a stamtąd do tajnej bazy Avalanche. 
Znajduje się ona w barze prowadzonym 
przez Tifę - Twoją znajomą z dziecińst- 
wa. Porozmawiaj z nią i innymi, a zosta- 
niesz zaproszony do piwnicy na naradę 
Poznasz tam plan kolejnego ataku. Na 
zewnątrz jest kilka sklepów oraz Beg- 
giner's Hall, gdzie możesz dowiedzieć 
się kilku ciekawych rzeczy na temat 
sposobu gry. Gdy będziesz gotowy, idź na 
dworzec kolejowy i wsiądź do pociągu. 
Wewnątrz porozmawiaj z Tifą. W tej 
chwili skaner prześwietlający wszystkie 
pociągi wykryje Twoją obecność. Mu- 
sisz szybko biec do ostatniego wagonu. 
Na końcu wyskocz razem ze wszystkimi 
na tory. Dotrzyj do elektrowni (droga jest 
dość oczywista), a w niej idź do reaktora 
(podobnie jak w pierwszej elektrowni). 
Podłóż tam bombę i biegnij na górę. 
Wsią o windy i idź do pokoju kontrol- 
nego (po lewej). Aby otworzyć drzwi, 
musisz tam wcisnąć przycisk jedno- 
cześnie z Barretem i Tifą. Przed elek- 
trownią czekają na Cie 
dent Shinra razem ze 
o nazwie Air Buster. Po zwycięskiej walc 
Buster eksploduje, robiąc wyrwę w me- 
talowym pomoście. Spadniesz na 
Obudzisz się w kościele. Jest ta 
Aeris, po którą po chwili przyjdzie Reno 
- jeden z Turks. Uciekaj z nią w górę 
budynku. Gdy Aeris zostanie na dole, 
zrzucaj beczki na ścigających ją żołnierzy. 
Jeśli nie uda Ci się załatwić ich becz- 
kami, Aeris będzie zmuszona samotnie 
z nimi walczyć. Gdy będziecie już na 
górze, wyjdź na zewnątrz po drugiej 
belce z lewej. Skacząc po dachach, 
dotrzesz do slumsów. ldź w prawy, 
górny róg ekranu. Trafisz do zrujnowa- 
nej osady. Zajrzyj obowiązkowo do sporej 
rury po lewej. W okolicy znajdziesz kilka 
sklepów, idąc maksymalnie w prawo (w 
górnej części ekranu) trafisz do domu 
Aeris. Po rozmowie z Elmyrą, matką Aeris, 
zostaniesz tam na noc. Rano wykrad- 
niesz się po cichu. Aeris nie daje się 
jednak oszukać i czeka na Ciebie przy 
wejściu do sektora 6. Idź w górę aż zo- 
baczysz Tifę jadącą w dziwacznym wo- 
zie. Biegnij za nim aż trafisz do Wall 
Market. ldź w prawo, do klubu Honey 
Bee. Facet stojący przed drzwiami po- 
wie Ci, że Tifa jest gościem Don Cor- 
neo. ldź fhaksymalnie w górę, do drzwi 
domu Corneo. Powiedzą Ci tam, że Don 
Corneo mogą odwiedzać jedynie kobie- 
ty. Cóż, będziesz musiał przemienić się 
w jedną z nich. Idź do sklepu z ubrania- 
mi. Szefa nie ma, pije w knajpie. Idź tam 
i pogadaj z samotnym facetem siedzą- 
cym koło drzwi. Wróć do sklepu odzie- 
żowego. Właściciel już czeka na Ciebie. 
Pogadaj z nim, a dostaniesz jedną z su- 
kienek. Spróbuj się w nią przebrać. No 
tak, czegoś brakuje. Potrzebujesz peruki. 


Idź do sali gimnastycznej (ekran wyżej) 
i porozmawiaj z kobietą koło ringu. Gdy 
odpowiednio pokierujesz rozmową, bę- 
dziesz mógł stoczyć pojedynek na przy- 
siady. Niezależnie od tego czy wygrasz, 
czy przegrasz, dostaniesz perukę. Wróć 
z nią do przebieralni i stań się kobietą 
Idź do domu Don Comeo. Wewnątrz 


rajpierw do d 


skien 


vi po lewej a 


p ami d Spotkasz 
tam dź razem z nią do środkowych 
drzwi na piętrze. Staniesz przez obli- 
czem Corneo, który wybierze sobie jed- 


ną z was. Żeby wybrał Clouda, musisz 
mieć Silk Dress, Blonde Wig, Diamod 
Tiara, Sexy Cologne i Lingerie lub Bikini 
(aby to dostać, musisz trochę pokombi- 
nować w Wall Market). Gdy Corneo wy- 
bierze Aeris lub Tifę, porozmawiaj z fa- 
cetem koło telewizora. Czeka Cię kilka 
dość męczących walk. Kiedy już się z 
nimi uporasz, znajdź Aeris (lub Tifę) i idź 
do pokoju Corneo. Jeśli przyciśniesz go 
trochę, wyzna, że Shinra zamierza znisz- 
czyć cały sektor 7, aby pozbyć się os- 
tatecznie Avalanche. Gdy będziesz pró- 
bował opuścić dom Dona, pociągnie on 
za dźwignię i wpadniesz razem ze swoi- 
mi towarzyszkami do podziemi. Wyjdź 
na powierzchnię i przedostań się w górę 
cmentarzyska pociągów (niektóre z nich 
są jeszcze na chodzie i możesz je prze- 
suwać). Trafisz do filaru podtrzymującego 
sektor 7. Biegnij na górę. Na szczycie 
Reno uzbroi bombę, a gdy będziesz pró- 
bował ją rozbroić, pojawi się Tseng 
(przywódca Turks) oznajmiając, że por- 
wał Aeris. Nic już więcej nie możesz zro- 
bić - sektor 7 skazany jest na zagładę. 
Kiedy dotrzesz do domu Aeris, od 
jej matki dowiesz się, że Aeris należy do 
Ancients - starożytnej rasy posiadającej 
wiedzę o Promised Land, ziemi obieca- 
nej pełnej energii Mako. Po odpoczynku 
idź do Wall Market i w sklepie z bronią 
kup trzy baterie. Następnie idź na prawo 
od domu Don Corneo i wespnij się po 
kablu wiszący przy murze. Na szczycie 


wspinaj się po przewodach. Baterie 
umieść w trzech skrzynkach, a będziesz 
mógł iść dalej. Trafisz przed wejście do 
kwatery głównej Shinra Inc. Musisz dot- 
rzeć na sam szczyt budynku. Prowadzą 
tam dwie drogi - łatwiejsza i nudniejsza, 
czyli marsz po schodach (wejście jest 
po lewej). Ostrzegam, że jest to napraw- 
dę bardzo nudne i czasochłonne. Jeśli 
Ci się spieszy, wejdź przez główne drzwi 

wjedź na górę windą, ale nastaw się na 
kilka ciężkich potyczek. Na 59. piętrze, 
po zabiciu strażników otrzymasz kartę 
dostępu na piętro 60. Wjedź tam windą 
i schodami idź na 61. piętro (musisz 
przebiec za plecami strażników). Poroz- 
mawiaj tam z osobnikiem spacerującym 
przy windzie (zapyta Cię o Aeris). Weź- 
mie Cię za montera i da przepustkę na 
62. piętro. Jest tam biuro Domino - bur- 
mistrza Midgar. Gdy odgadniesz jego 
hasło, dostaniesz kartę wstępu na 65. 
piętro (hasło zmienia się w każdej grze, 
możesz je wydedukować z liczb zapi- 
sanych przy brakujących zbiorach w 
czterech bibliotekach). Na 63. piętrze 
możesz otworzyć dowolne drzwi, ale 
tylko trzy naraz. Jednocześnie musisz 
zebrać trzy kupony. Zacznij od drzwi 
u góry, po prawej stronie. Potem przejdź 
przez trzecie z kolei prowadzące w dół. 
Zabierz pierwszy z kuponów. Koło niego 
jest wejście do kanału wentylacyjnego. 
Przejdź nim do drugiego kuponu, potem 
otwórz ostatnie drzwi prowadzące do 
ostatniego kuponu. Teraz możesz wró- 
cić do komputera (prawy, dolny róg 
ekranu) i wymienić kupony na coś 
bardziej użytecznego. Idź na 65. piętro. 
Jest tam makieta Midgar z kilkoma 
brakującymi częściami. Znajdziesz je w 
skrzyniach umieszczonych na tym 
poziomie. Gdy już złożysz cały model, 
będziesz mógł zabrać przepustkę na 
kolejne piętro z kufra koło drzwi (ostatni 
nie otwarty kuferek). Na 66. piętrze 
przez kanał wentylacyjny w ubikacji 
podsłuchaj naradę zarządu Shinry. Gdy 
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się zakończy, idź za Hojo (naukowiec na 
usługach Shinry). Biegnij za nim na nas- 
tępne piętro, a gdy skończysz rozmowę, 
idź w górę ekranu i wjedź windą na nas- 
tępny poziom. Tu odnajdziesz Aeris i spot- 
kasz nowego towarzysza - Red XIII. Bę- 
dziesz także musiał zmierzyć się z jed- 
nym z eksperymentów Hojo - Sample: 
HO512. Po walce dostaniesz od labo- 
ranta w szarym ubranku kartę wstępu 
na 68. piętro. Wróć na 66. i wsiądź do 
windy - zostaniesz schwytany przez 
Turks i wtrącony do więzienia na 67. 
piętrze. 

Po spędzonej tam nocy odkryjesz, 
że cela jest otwarta, a wszyscy strażnicy 
wymordowani. Przy jednym z ciał znaj- 
dziesz klucze, którymi otwórz cele Bar- 
reta i Red XIII. Następnie biegnij za Red 
XIII. W laboratorium profesora Hojo od- 
kryjesz, że zniknął jeden z jego ekspery- 
mentów - Jenova. Biegnij na górę, na 
69. piętro. Schodami dotrzesz do gabi- 
netu prezydenta. Jest martwy. Cloudem 
wyjdź na zewnątrz porozmawiać z Ru- 
fusem - synem prezydenta. W tym cza- 
sie Tifq musisz doprowadzić pozostałych 
na parter. Pamiętaj, aby przed urucho- 
mieniem windy uzbroić wszystkich w 
broń dalekiego zasięgu (dotyczy to głów- 
nie Barreta) i maksymalną ilość Materii. 
Kiedy akcja przeniesie się na dach, jako 
Cloud musisz pokonać Rufusa. Po wal- 
ce zejdź piętro niżej, pogadaj z Tifą i do- 
łącz do pozostałych. Gdy znowu bę- 
dziesz kierował Aeris, podejdź do drzwi 
wyjściowych z budynku. Rozpocznie się 
wielki pościg. Staraj się nie dopuścić 
ścigających do trójkołowego pojazdu, 
spychając ich na boki i zabijając mie- 
czem. Na końcu drogi czeka Cię jesz- 
cze jeden pojedynek (z Motor Ball), a 
wydostaniesz się z Midgar 


Trafisz na sporą mapę całego świata. 
Możesz po niech chodzić w dowolnym 
kierunku, o ile na przeszkodzie nie stoją 
Ci góry lub rzeki. Na początek idź do 
Kalm (rzuć okiem na naszą mapkę). W 
gospodzie spotkasz swoich towarzyszy. 
Podczas rozmowy Cloud zacznie opo- 
wiadać o swojej wizycie w Nibelheim. 
Po zabiciu smoka i dotarciu do Nibelheim 
pogadaj z wszystkimi i idź spać. Rano 
wyjdź na zewnątrz i po kilku rozmowach 
idź w góry. Gdy urwie się pod Tobą most, 
wejdź do groty nieopodal, dalej do 
źródełka (w górę ekranu) i w końcu do 
reaktora. Tam porozmawiaj z Sephirot- 
hem, przełącz zawór koło pojemniku, 
przy którym stanął Sephiroth i poroz- 
mawiaj z nim jeszcze dwa razy. W tym 
momencie Sephiroth wpadnie w szał, 
gdyż odkryje, że jest tylko wynikiem 
eksperymentu genetycznego. Gdy po- 
jawisz się ponownie w Nibelheim, wejdź 
do wielkiego budynku (w głębi). Idź na 
piętro i w prawo. W jednym z pomiesz- 
czeń jest tajne zejście do piwnic. W 
podziemnej bibliotece (maksymalnie na 
prawo) spotkasz Sephirotha wertujące- 
go stare księgi. Dowie się z nich wiele o 
swojej przeszłości. O wiele za wiele, 
zostanie od tej chwili opętany wizją opa- 
nowania świata. Wyjdź z biblioteki, a gdy 
się obudzisz, idź tam ponownie. Poroz- 
mawiaj z Sephirothem, a kiedy wyjdzie, 
biegnij za nim. Nibelheim jest całe w 
ogniu. Idź do swojego rodzinnego domu 
(po prawej), a potem w góry, do reakto- 
ra. Gdy zobaczysz Tifę, podnieś ją i 
wejdź w drzwi na górze, za którymi zni- 
knął Sephiroth. Tam wyzwiesz go na 
pojedynek. W tym momencie wspom- 
nienia Clouda się urywają i wracasz do 
Kalm. Porozmawiaj z drużyną i wyjd 
Kalm 


Twoim kolejnym celem jest Junon. 
Aby tam dotrzeć, musisz przejść przez 
opuszczone Mithrill Mines. Jednak dos- 
tępu do niego broni piaszczysty teren 
pod którym przebywa groźny potwór - 
Midgar Zolom. Możesz go ominąć, ja- 
dąc na Chocobo (to taki większy, żółty 
kurczak). Idź do Chocobo's Farm i od 
farmera w stodole kup Chocobo Lure 
To wabik na Chocobo. Wyposaż dowol- 
ną postać w tę Materię i idź na tereny 
odwiedzane przez Chocobo (są tam 
ślady kurzych stóp). Pokręć się chwilę, 
a z pewnością spotkasz Chocobo. Pod- 
czas walki nie atakuj go, a gdy poko- 
nasz towarzyszące mu stwory, będziesz 
mógł go dosiąść. Jedź na nim do Mythril 
Mines. Wejdź do jaskini i przejdź przez 
opuszczoną kopalnię. Po drodze spot- 
kasz Rude, Elene i Tsenga, ale nie bę- 
dziesz musiał z nimi walczyć. Po drugiej 
stronie gór możesz zajrzeć do Fort Con 
dor i zaoferować swoją pomoc człowie- 
kowi przy wejściu. Gdy wejd 
sam szczyt, będziesz mógł sto 
ni-bitwę. Kiedy już się znudzisz 
Junon. Zejdź na plażę (schodami u dołu 
ekranu) i porozmawiaj z Priscillą. Gdy 
zaatakuje ją potwór (Bottomswell), po- 
konaj go i zreanimuj dziewczynkę (to 
dość męczące, ale musi Ci się udać) 
Po zakończeniu walki, idź do miastecz- 
ka i wejdź do budynku koło wejścia do 
bazy wojskowej. Prześpij się, a rano idź 
na plażę. Priscilla w rodę za ura- 
towanie życia zawoła delfina, który 
podrzuci Cię na konstrukcję górnego 
miasta. Musi ę odpowiednio ustawić 
i gwizd a delfin podrzuci Cię w górę. 
W ten sposób trafisz na płytę lądowiska. 


dź do 


Zjedź na dół i wejdź do budynku. Idź do 
szatni (w górę ekranu) i przebierz się za 
żołnierza. Następnie potrenuj trochę 


z udział w defiladzie. Mu- 
asować się 


sisz (cho 
w wolne m u. Gdy otrzy- 
masz komendę „rozejść się”, biegnij 


przed siebie, za in 
sażu handlowego 


chcesz i biegn ponownie 
pojawi się Rufus r. Czas na 
krótki pokaz muszt ego prezy- 
denta - Rufusa. Po tym wszystkim odez- 


wie się do Ciebie R X razem 
wsiądziecie na pokład 

Porozmawiaj tam z A 
wszyscy, jest w przebra 
pokład. Tam znajdź i poroz 
oraz Red XIII, po czym wró pokład 
i ponownie pogadaj z Aeris. Wyjdź zno- 
wu na pokład i idź maksymalnie w lewo 
Stojący tam marynarz poszedł sobie 
i możesz wejść do środka. Wewnątrz 
pogadaj z Barretem. Gdy włączy się 


ris (tak jak 
wyjdź na 
viaj z Tifą 
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Vincent, iden- 

tycznie jak Yuf- 

fie, nie jest niez- 

będny do ukoń- 

czenia gry. 

Spotkasz go w 

Nibelheim, gdy 

dotrzesz tam 

pierwszy raz 

moż. (nie we wspom- 

nieniach). W wielkim budynku, na 

piętrze, idź w lewo. W jednym z po- 

mieszczeń jest sejf. Otwórz go kombi- 

nacją: w prawo 36, w lewo 10, w prawo 

59 i w lewo 97 (musisz ustawiać dokład- 

nie te liczby, nie możesz ich przekroczyć). 

Następnie zejdź do podziemi (tam, gdzie 

jest biblioteka) i odnajdź drzwi w pierw- 

szym pomieszczeniu od lewej. Otwórz 

je kluczem znalezionym w sejfie. Otwórz 

trumnę i porozmawiaj z leżącym w niej 

Vincentem. Gdy ponownie ułoży się do 

wiecznego snu, porozmawiaj z nim jesz- 

cze raz i zapytaj o imię. Wyjdź z pomiesz- 

czenia i idź w stronę schodów. Vincent 

dogoni Cię i przyłączy się do Twojej 
drużyny. 


alarm, biegnij pod pokład. Pojawi się tam 
Sephiroth, ale zaraz ucieknie zostawiając 
Jenova Birth, z którym musisz się zmie- 
rzyć. Po walce dotrzesz do Costa Del 
Sol. Możesz iść na plażę i porozmawiać 
z Hojo, ale nie musisz. Wyjdź z miasta i idź 
w góry. Kiedy dotrzesz do jaskini, wejdź 
do środka i idź w górę ekranu. Po dotar- 
ciu do reaktora, idź w dół, aż do torów. 
Nimi skieruj się w prawo (gdy zobaczysz 
swoich towarzyszy na dolnym torze. 
opuść most przyciskiem w budce). Idąc 
dalej, dotrzesz do North Corel - rodzin- 
nego miasta Barreta. Nie jest tam spe- 
cjalnie lubiany (mieszkańcy obciążają go 
winą za zniszczenie miasta). Idź za strzał- 
ką z napisem Gold Saucer. Gdy wsią- 
dziesz do kolejki linowej, dotrzesz do 
największego wesołego miasteczka na 
świecie. Przy wejściu kup bilet i idź do 
Wonder Square. Spotkasz tam Cait Sitha, 
dziwacznego stwora, który przyłączy się 
do Ciebie. Następnie idź do Battle 
Arena. Zostaniesz pochwycony i oskar- 
żony o spowodowanie śmierci żołnierzy 
Shinry (widziano człowieka z karabinem 
zamiast ręki - dokładnie jak u Barreta). 
Trafisz do miejscowego więzienia-obozu. 

Idź w dół, do niewielkiego domu po 
prawej, wewnątrz spotkasz swoich to- 
warzyszy. Barret opowie Ci o Dyne, naj- 


prawdopodobniej sprawcy morderstw w 
Gold Saucer (także ma karabin zamiast 
ręki). Idź w górę ekranu i wyjdź z obozu 
przez bramę, porozmawiaj ze stojącym 
za nią człowiekiem i idź w prawo. Gdy 
się zgubisz na pustyni, poczekaj na 
karawan - zawiezie Cię z powrotem do 
obozu. Kiedy dotrzesz do cmentarzyska 
samochodów, idź w górę. Spotkasz tam 
Dyne, który wyzwie Barreta na pojedy- 
nek, a następnie popełni samobójstwo. 
Po tym dostaniesz szansę zostania 
dżokejem Chocobo. Jako Cloud trafisz 
do Gold Saucer, gdzie weźmiesz udział 
w wyścigach. Gdy wygrasz jeden z nich, 
zostaniesz uwolniony i w nagrodę dos- 
taniesz terenówkę (Buggy). Jedź nią do 
Gongaga. Przy wejściu stocz pojedynek 
z Rude i Reno. Następnie idź w prawo 
i w górę aż do zrujnowanego reaktora. 
Podsłuchasz tam rozmowę Scarlet i Tsen- 
ga o tajemniczej Huge Materia. Gdy 
sobie pójdą jedź do Cosmo Canyon. 
Przy wejściu porozmawiaj ze straż- 
nikiem i Red XIII. Idź schodami po lewej 
na samą górę, aż do obserwatorium, gdzie 
spotkasz dziadka Red XIII - Bugenhagena. 
Skompletuj drużynę i wróć do obserwa- 
torium. W pomieszczeniu po prawej Bu- 
genhagen zademonstruje Ci, na czym 
polega Spirit Energy i dlaczego produkcja 
energii Mako jest zabójcza dla planety. 
Po pokazie zejdź na dół i idź do ogniska 
po prawej. Gdy Bugenhagen zaprowadzi 
Cię do drzwi w skale, wejdź do środka. 
Zejdź na dół i idź w prawo. Wchodź do 
wszystkich jaskiń. W każdej z nich wy- 
bieraj odpowiedź „Break it open”, aż otwo- 
rzy się przejście u góry ekranu. Wejdź tam 
i idź przed siebie, aż dotrzesz do ogrom- 
nej kamiennej twarzy. To Gi Nattak, któ- 
rego musisz pokonać. Po tym Bugenha- 
gen pokaże Ci Seto - ojca Red XIII. Gdy 
będziesz opuszczał Cosmo Canyon 
Red przyłączy się do Ciebie i będziesz 
mógł dojechać do Nibelheim. Połaź po 
domach i pozbieraj wszystkie ciekawe 
przedmioty, a następnie idź do wielkiego 
gmachu w głębi. Zejdź do piwnic, gdzie 
w bibliotece spotkasz Sephirotha. Poroz- 
mawiaj z nim i wyjdź z miasta wyjściem 
u góry ekranu. Jaskiniami idź aż do mostu, 
dalej przez niego, aż napotkasz kreaturę 
zwaną Materia Keeper. Gdy go pokonasz, 
znajdziesz się po drugiej stronie gór. 
Przed Tobą otwarta droga do Rocket Town. 
Wejdź do miasteczka i idź do domu 
najbliższego rakiecie. Przejdź przez 
niego, na podwórko, gdzie zobaczysz 


śliczny samolocik o nazwie Tiny Bronco. 
Pojawi się Shera. Porozmawiaj z nią I idź 
do rakiety. Pogadaj tam z „Kapitanem”. 
Gdy skończysz, idź do Shery. Po chwili 
dołączy do Was Kapitan, a jeszcze za 
momencik Palmer (prawa ręka Rufusa). 
Wyjdź na zewnątrz, a Shera zawoła Cię 
na tyły domku, gdzie Palmer próbuje 
zabrać samolot. Walcz z nim, a 
będziesz miał darmowy przelot na Tiny 
Bronco. Nie wszystko się jednak uda, bo 
samolot zostanie zestrzelony. Może 
natomiast na szczęście służyć jako łódź 
do pływania po płytkich wodach. 
Zyskasz także nowego towarzysza - 
Cida. Przepłyń przez kontynent rzeką 
po prawej, aż do Keystone Shop. 
Dowiesz się tam o kluczu do Ancient 
Temple (Świątynia Starożytnych), w 
którego posiadaniu jest właściciel Gold 
Saucer. Idź do Gold Saucer, do Battle 
Arena. Tam, w Dio's Show Room jest 
klucz do świątyni. Dostaniesz go w 
zamian za kilka walk w Battle Arena. 
Gdy już je wygrasz (lub przegrasz, nie 
ma to znaczenia) dostaniesz Keystone. 
Jednak gdy będziesz wychodził z Gold 
Saucer, okaże się, że kolejka linowa jest 
zepsuta. Spędzisz noc na miejscu, Przy 
okazji pójdziesz na „randkę” z Aeris (lub 
Yuffie, zależy jak bardzo niemiły byłeś 
dla Aeris). Po randce ujrzysz Cait Sitha 
oddającego Keystone ludziom w heli- 
kopterze. Okaże się, że Cait Sith jest 
szpiegiem Shinry. Mimo tego rano 
popłyń do Ancient Temple. Wewnątrz 
spotkasz rannego Tsenga, który odda Ci 
Keystone. Umieść go na postumencie 
pośrodku. W podziemiach musisz sam 
sobie znaleźć drogę wśród kamiennych 
bloków (pomogą Ci w tym dziwaczne, 
powolne stwory). Gdy dotrzesz do 
toczących się, kamiennych bloków, 
dobiegnij do basenu i dalej w prawo, aż 
do wielkiego zegara. Ustaw sobie przejś- 
cie do wyjścia oznaczonego VI i wejdź w 
nie. Musisz tu złapać stworka, który 
ukradł klucz do drzwi. Kiedy go złapiesz, 
wejdź w drzwi. Ujrzysz tam Sephirotha, 
planującego zniszczenie świata przez 
sprowadzenie wielkiego meteora. 
Potrzebna mu jest do tego Black 
Materia o ogromnej sile. Gdy Sephiroth 
odejdzie, musisz pokonać stwora o 
nazwie Red Dragon. Po walce idź w 
prawo, aż do małego modelu piramidy. 
Okaże się, że to świątynia jest Black 
Materią. Aby ją zabrać, trzeba ją „skur- 
czyć", jednocześnie będąc w środku 


niej. Sytuacja bez wyjścia, ale pojawi się 
Caith Sith i zaoferuje swoje życie (to 
mechaniczne, bo jego umysł przebywa 
w siedzibie Shinry). Zgódź się na to. 
Wyjdź na zewnątrz, ustawiając na ze- 
garze przejście do godziny XII (po dro- 
dze będziesz musiał pokonać Demons 
Gate). Gdy Ancient Temple się zmniej- 
szy, zejdź na dół i zabierz Black Materia. 
Pojawi się Sephiroth i zmusi Clouda do 
oddania mu Materii. 

Kiedy się obudzisz, porozmawiaj z 
Tifą oraz Barretem i popłyń do Bone 
Village. Pogadaj z szefem kopaczy i zleć 
mu poszukiwania Lunar Harp (właściwe 
odpowiedzi to „Start diggin* i „Lunar Harp"). 
Na poziomie wyżej poustawiaj 5 po- 
szukiwaczy i odpal ładunek wybuchowy. 
Kopacze ustawią się twarzą w kierunku, 
gdzie zakopany jest Lunar Harp. Każ im 
tam kopać. Gdy już będziesz miał Lunar 
Harp idź do Forgotten City (wejście jest 
zaraz obok miejsca, gdzie wykopano 
Lunar Harp). Idź w górę ekranu aż do- 
trzesz do Forgotten Capital. Potem dro- 
gą w prawo i prześpij się w jednym z do- 
mów. Kiedy obudzi Cię głos Aeris, wróć 
na skrzyżowanie i idź środkowym przejś- 
ciem. W budynku zejdź w dół schodami 
w centrum. Gdy dotrzesz do Aeris, 
Sephiroth będzie próbował zmusić 
Clouda do zabicia jej. Gdy to się nie 
uda, sam ją zabije i ucieknie, zostaw- 
iając Jenova Life. Zabij ją. 


+ Dysk2. — 


Idź do wielkiej muszli. Z jej szczytu 
wyjdziesz na zewnątrz i dojdziesz do 
Snowy Village. Gdy ockniesz się po cio- 
sie Eleny, wyjdź na zewnątrz i porozma- 
wiaj z człowiekiem stojącym w głębi, 
przy lesie. Pilnuje on drogi w góry. Nie 
przepuści Cię, dopóki nie będziesz miał 
snowboardu i mapy. Deskę dostaniesz 
w domu, przed którym siedzi pies. W 
środku porozmawiaj z dzieciakiem, a dos- 
taniesz jego deskę. Mapę zdobędziesz 
w domu po prawej koło bałwana. 
Obejrzyj mapę wiszącą na ścianie i wyjdź 
na dziedziniec u dołu. Porozmawiaj z 
przebywającym tam mężczyzną i za- 
bierz mapę (Glacier Map) ze ściany. Idź 
z tym wszystkim w góry. Przed Tobą 
zjazd na snowboardzie. Trafisz do Sno- 
wy Wasteland. Tam posługując się ma- 
pą, idź zawsze w górę ekranu, aż doj- 
dziesz do wielkiego pustego lodowego 
pola. Tam także kieruj się w górę ekranu, 


MATERIA 
NŁATERIA NIEBIESKA PAOPURENKOWA MI MA 
Alexander - Przywołuje „sędziego” karzącego przeciwników 
Bahamut - Wywołuje żywioł rzucający czar Mega Flare 
Bahamut Zero - To samo, co Bahamut, ale trzy razy silniejsze 
Choco/Mog - „DeathBlow* powoduje atak oparty na wietrze 
„Fat Chocobo* to ogromny Chocobo powodujący fizyczny atak 
Hades - Powoduje losowe Confuse, Frog, Minimum, Paralyze, 
Silence, Sleep lub Slow. 
Ifrit - Przywołuje żywioł ziejący ogniem 
Kjata - Żywioł atakujący ogniem, lodem i elektrycznością. 
Knights of the Round - Powoduje 13 losowych ataków. 
Leviathan - Żywioł atakujący wodą. 
Neo Bahamut - To samo, co Bahamut Zero, ale znacznie 
potężniejszy. 
Odin - Atak wielkim mieczem lub gigantyczną włócznią. 
Phoenix - Żywioł atakujący ogniem i jednocześnie ożywiający 
wszystkich martwych w drużynie z pełnym HP. 
Ramunh - Żywioł atakujący gigantyczną błyskawicą. 
Shiva - Żywioł wywołujący diamentowy deszcz 
Titan - Żywioł wywołujący miniaturowe trzęsienie ziemi 
Typoon - Żywioł wykonujący nieprzerwany ciąg ataków na 
przeciwników 


Added Cut - Po działaniu Materii powoduje jeszcze 
dodatkowy atak fizyczny. 

Added Effect - Gdy zainstalowana na broni może 
dodatkowo pogorszyć status przeciwnika, gdy na zbroi 
chroni „nosiciela* przed tym samym. 

All - Rozciąga działanie Materii na wszystkich przeciw- 
ników. 

Counter - Pozwala na kontratak z dowolną Materią 
typu Command (żółtą). 

Elemental - Gdy jest zainstalowana na broni, powoduje 
dodatkowe obrażenia, gdy na zbroi, chroni przed atakami 
określonego typu 

Final Attack - Automatyczne użycie sprzężonej Materii 
w momencie śmierci 

HP Absorb - Wykradanie HP od przeciwnika. 

Magic Counter - Automatyczny kontratak najsilniejszą 
z dostępnych materii 

MP Absorb - Wykradanie MP od przeciwnika. 

MP Turbo - Zwiększa efekt działania dowolnej z Materii. 
Quadra Magic - Każde rzucenie czaru jest automatycz- 
nie powtarzane czterokrotnie. 

Sneak Attack - Zwiększa szansę na przeprowadzenie 
magicznego ataku z zaskoczenia. 

Steal As Well - Automatyczne okradanie przeciwnika 
bezpośrednio przed atakiem Materią. 


Chocobo Lure - Niezbędna do schwytania Chocobo 
Counter Attack - Automatyczny kontratak po otrzymaniu 
uderzenia. 

Cover - Ochrona innych członków drużyny przed atakami. 
Enemy Away - Zmniejsza ryzyko ataków. 

Enemy Lure - Zwiększa ryzyko ataków. 

HP<->MP - Zamienia poziom HP z MP (poziom magii). 
EXP Plus - Zwiększa ilość doświadczenia otrzymywanego 
po wygranej walce. 

Gil Plus - Zwiększa ilość Gil otrzymywanych po wygranej 
walce. 

HP Plus - Zwiększa maksymalny poziom HP. 

Long Range - Pozwala na atakowanie przeciwników znaj- 
dujących się poza zasięgiem (np. latających). 

Luck Plus - Zwiększa poziom szczęścia. 

Magic Plus - Zwiększa poziom magii. 

Mega All - Wszystkie ataki dosięgają wszystkich przeciw- 
ników na raz. 

MP Plus - Zwiększa maksymalny poziom MP. 
Pre-Emptive - Zwiększa szansę ataku z zaskoczenia. 
Speed Plus - Zwiększa częstotliwość ataków. 
Underwater - Pozwala oddychać pod wodą (likwiduje 20 
minutowy limit podczas walki z Emerald Weapon). 
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ale uważaj, bo każdy podmuch wichury 
obraca ekran (ty musisz trzymać się kie- 
runku z momentu wejścia na lodową 
pustynię). Po chwili powinieneś dotrzeć 
do samotnej chaty Hozloffa. Porozma- 
wiaj z nim i prześpij się. Czeka Cię prze- 
prawa przez mroźne szczyty. 

Rano wyjdź na zewnątrz i idź w 
górę ekranu. Wespnij się do pierwszej z 
jaskiń (nie zapomnij rozgrzewać się mię- 
dzy wspinaczkami). W grocie musisz 
odblokować sobie przejście, spychając 
z góry wielki głaz. Potem kolejna wspi- 
naczka i druga jaskinia. Wyjście z niej 
jest za głębokim dołem. Wejdź w przejś- 
cie po prawej i dojdź do czterech ogrom- 
nych sopli. Walcząc z nimi, strącisz je 
na dół. Gdy skończysz z ostatnim, ze- 
skocz niżej - sople wypełnią dół, a Ty 
będziesz mógł wyjść na zewnątrz. 
Przed Tobą kolejna wspinaczka i nas- 
tępne jaskinie. W jednej z nich jest nie- 
wielkie, jasno oświetlone źródełko, w 
którym możesz uzupełnić poziom zdro- 
wia i Mako. Idź w prawo, pokonaj Shizo 
iidź aż do wielkiego krateru. Gdy mi- 
niesz pochód czarnych postaci, idź cały 
czas w górę ekranu. Uważaj tylko na 
wiejący od czasu do czasu wicher. 
Czeka Cię kolejne spotkanie z Sephi- 
rothem i walka z Jenova Death. Gdy 


zwyciężysz, podnieś Black Materia i daj 
ją jednemu z towarzyszy na przecho- 
wanie. Następnie idź dalej w górę. Na 
samym szczycie padniesz ofiarą oma- 
mów wywołanych przez Sephirotha. 
Próbuje on przekonać Clouda, że jest 
jedynie jego nieudanym klonem, a 
wszystkie wspomnienia są nieprawdzi- 
we. Ulegając temu, Cloud odda Black 
Materia Sephirothowi, ten natomiast spro- 
wadzi ogromny meteor i obudzi ze snu 
starożytną bestię zwaną Weapon (Broń). 

Gdy się obudzisz, będziesz kiero- 
wał Tifą. Podejdź do okna i porozmawiaj 
z Barretem. Kiedy wejdzie Rufus i za- 
bierze Tifę na egzekucję, biegnij za nią 
(jako Barret). Scarlet zamknie Tifę w ko- 
morze gazowej, a potem rozlegnie się 
alarm - to Weapon atakuje Junon Town. 
Gdy do Barreta przyłączy się Cait Sith, 
spróbuj otworzyć drzwi do komory 
gazowej. Jeśli się to nie uda, biegnij 
w górę i w prawo. Na zewnątrz biegnij w 
dół ekranu, aż spotkasz Yuffie (o ile w 


ogóle masz ją w swojej drużynie). 
Wjedź na lądowisko i podejdź do 
Highwinda (to ten duży statek po- 
wietrzny). 


MATERIA ZGŁONA 


Barrier - Blokuje fizyczne i magiczne ataki. 
Comet - Powoduje potężny atak fizyczny. 
Contain - Zestaw silnych ataków (Freeze, Break, 
Tornado, Flare). 
Destruct - Usuwa bariery. 
Earth - Atak „ziemny” (trzęsienie ziemi, itp.). 
Exit - Pozwala na jednoczesną ucieczkę całej 
drużyny. 
Fire - Atak ogniem. 
Fullcure - Uzupełnia poziom HP (punktu zdrowia). 
Gravity - Zmniejsza HP przeciwnika. 
Heal - Leczy i zabezpiecza przed truciznami. 
lce - Atak lodowy. 
Lightning - Atak elektryczny. 
Mystify - Dezorientuje przeciwnika lub wprowa- 
dza go w szaleństwo. 
Poison - Atak biologiczny. 
| Restore - Powoli uzupełnia HP. 
Revive - Ożywia martwych. 
| Seal - Usypia przeciwnika. 
Shield - Praktycznie pełna odporność na ciosy. 
Time - Spowalnia ruchy przeciwnika. 
Transform - Przemienia przeciwnika w żabę lub 
| kurczy go. 


Ultima - Bardzo silny atak działający na wszyst- f 


| kich przeciwników. 
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Akcja wróci do Tify. Musisz się uwol- 
nić z więzów. Wciśnij CANCEL, CANCEL, 
MENU, CANCEL+MENU, MENU+OK 
(przytrzymaj dość długo) i OK. Tifa powin- 
na być wolna. W głębi pomieszczenia, 
po lewej jest wyłącznik gazu, wciśnij go i 
spróbuj otworzyć drzwi. W tym momen- 
cie potwór wypali dziurę dokładnie nad 
celą Tify. Zejdź po ścianie i wejdź na lufę 
działa. Po pojedynku ze Scarlet biegnij 
na koniec lufy. Dostaniesz się (choć mo- 
że w trochę mało komfortowy sposób) 
na pokład Highwinda. Porozmawiaj tam 
z wszystkimi i idź na mostek, gdzie 
przejmij dowodzenie od marynarza przy 
kole sterowym. Leć do Mideel. 

W miasteczku dowiesz się, że w 
miejscowej klinice przebywa dziwny 
chory. To Cloud. Uległ ciężkiemu zatru- 
ciu energią Mako i jego stan jest prak- 
tycznie beznadziejny. Tifa zostanie przy 
nim, a reszta drużyny wróci na Highwin- 
da. Cait Sith przekaże tam treść podsłu- 
chanej rozmowy między szefami Shin- 
ra. Wynika z niej, że Shinra chce użyć 
Huge Materia do zniszczenia meteoru. 
Nie wolno do tego dopuścić. Od tej chwili 
nowym przywódcą zostaje Cid. 

Leć do North Corel i dojdź do znajdu- 
jącego się tam reaktora. Gdy podejdziesz 
do niego, wyjedzie stamtąd pociąg 
wywożący Huge Materia. Wsiądź do dru- 
giego pociągu i dogoń ten pierwszy 
(machając dźwigniami). Kiedy już wszys- 
cy przeskoczą na dach pociągu z 
Materią, masz 10 minut na dotarcie do 
lokomotywy i zatrzymanie składu. Dzię- 
ki temu otrzymasz pierwszą Huge Ma- 
teria. Drugą dostaniesz w Fort Condor, 
gdy wygrasz decydującą bitwę z woj- 
skami Shinry (po wygranej walce poroz- 
mawiaj z człowiekiem siedzącym przy 
stole, a dostaniesz Materię). Wróć teraz 
do Mideel i porozmawiaj z Tifą. Podczas 
rozmowy nad miasto nadleci Ultimate 
Weapon. Musisz z nim walczyć. Gdy go 
pokonasz miasto zapadnie się w ogromny 
lej Life Stream, energii zasilającej pla- 
netę. Wpadną tam Tifa z Cloudem. Jako 
Tifa musisz doprowadzić umysł Clouda 
do normalności. Zacznij od postaci Clouda 
na górze, potem porozmawiaj z Clo- 
udem po lewej, a następnie z Cloudem 
siedzącym przy stopniach po prawej. 
Potem przemów do Clouda-dziecka i 
spójrz w okno po prawej. Na koniec 
porozmawiaj z cieniem Clouda i dwa 
razy z całkiem normalnym Cloudem 
Gdy wrócisz na Highwinda, leć do Junon 


Deathblow - Atak, który może chybić lub 
spowodować podwójne obrażenia. 
Double Cut - Pozwala zaatakować prze- 
ciwnika dwukrotnie w jednej turze. 
Enemy Skill - Pozwala nauczyć się no- 
wych sposobów ataku od przeciwników. 
Manipulate - Przejmowanie kontroli nad 
przeciwnikiem. 

Mime - Naśladuje atak poprzednika. 
Morph - Zamienia przeciwnika w przed- 
miot. 

Sense - Wyświetla stan HP i MP przeciw- 
nika. 

Slash All - Jednoczesny atak na wszyst- 
kich przeciwników. 

Steal - Okradanie przeciwników z przed- 
miotów, zbroi, materii. 


| Throw - Rzucanie przedmiotami. 


W-ltem - Pozwala na użycie dwóch przed- 


| miotów w jednej turze. 


W-Magic - Pozwala na rzucenie dwóch 
czarów w jednej turze. 


| W-Summon - Pozwala na przywołanie 


dwóch żywiołów w jednej turze. 


Wjedź windą do górnego miasta, potem 
idź przed siebie aż dotrzesz do kory- 
tarza, gdzie oficer ćwiczy musztrę. Idź w 
dół i wejdź w drzwi z tabliczką „1* po 
lewej. Zjedź windą na dół, a potem idź 
podwodnym tunelem do reaktora. Huge 
Materia jest właśnie przeładowywana 
na łódź podwodną. Pokonaj Reno i zdo- 
bądź inną łódź. Ruszysz w podwodny 
pościg. Masz 10 minut na zniszczenie 
czerwonej łodzi podwodnej. Gdy tego 
dokonasz, płyń do pasma malutkich wy- 
sepek u dołu mapy. Tam zatopiona jest 
zniszczona łódź. Z jej pokładu wydobę- 
dziesz kolejna Huge Materia. 

Wróć do Highwinda i leć do Rocket 
Town. Wejdź do środka rakiety (wcześniej 
będziesz musiał pokonać Rude). Wew- 
nątrz idź w prawo i po drabinie do góry. 


W pojemniku zamknięta jest ostatnia 
Huge Materia. Kodem do pojemnika jest 
OK, SWITCH, CANCEL, CANCEL. Zejdź 
na dół i po kilku perturbacjach (Shera Ci 
pomoże) wejdź do kapsuły ratunkowej. 
Gdy wrócisz na Highwinda, leć do Cosmo 
Canyon i porozmawiaj z Bugenhagenem. 
Pozwoli Ci zostawić Huge Materia w 
swoim obserwatorium. Wróć na Highwin- 
da i leć do Forgotten Capital. Na skrzyżo- 
waniu idź w lewo, aż do komnaty z wielkim 
kryształem. Od Bugenhagena dowiesz 
się, że potrzebny jest mu klucz do tajem- 
nicy Starożytnych. Znajdziesz go w pod- 
wodnej grocie pomiędzy kontynentem 
północnym i zachodnim. Gdy już go bę- 
dziesz miał, wróć do kryształu i daj klucz 
(Key to Ancients) Bugenhagenowi. Dzięki 
wizji w wodospadzie dowiesz się o celu 
misji Aeris. Wróć na Highwinda i leć na 
brzeg koło Midgar zmierzyć się z Diamond 
Weapon (musisz poczekać aż dojdzie do 
brzegu). Gdy pokonasz bestię, dostanie 
jeszcze postrzał z Sister Ray (wielkie działo 


skoczą na ziemię, znajdziesz się przed 
budynkiem korporacji Shinra. Idź w 
boczną uliczkę i przez klapę w dół. Po- 
tem po drabinach, kanałem wentyla- 
cyjnym i tunelem (w górę ekranu). Po- 
konaj trójkę Turks (Elenę, Reno i Rude), 
a następnie robota sterowanego przez 
Heideggera i Scarlet (Proud Cloud). 
Potem już cały czas w górę, aż zobaczysz 
Hojo przy konsoli komputera bojowego. 
Pokonaj go. To trudna walka, gdyż Hojo 
zaraził się komórkami Jenovy i po 
śmierci reinkarnuje się jako kolejny 
stwór (sześciokrotnie). Po zniszczeniu 
Hojo wrócisz na Highwinda. 


Dysk 3 


Leć do krateru na północy i zejdź na 
ziemię. Zaraz przy wejściu znajdziesz Save 
Crystal. To jedyny sposób nagrania stanu 
gry wewnątrz krateru. Idź cały czas w dół. 
Na końcu drogi czeka Cię walka z Jeno- 
va Synthesis i Sephirothem w kilku wcie- 


leniach. | to wszystko, jeśli będziesz miał 
szczęście, ocalisz swój świat... 


zainstalowane w Midgar). Niestety, dzia- 
ło opanował Hojo, który chce pomóc Sep- 
hirothowi zniszczyć świat 


Leć nad Midgar. Gdy wszyscy ze- Adam Gregrowicz 


Tak zwane Ultimate Weapon to w FF7 najsilniejsze z możliwych broni, jakie 
mogą używać poszczególne postacie. 


Cloud: Ultima Weapon - Po zniszczeniu Mideel musisz Cloudem pokonać 
Ultimate Weapon (tym razem chodzi o potwora o tej nazwie). 

Aeris: Princess Guard - W Temple of Ancients przy wielkim zegarze wejdź w 
drzwi oznaczone IIll i przeszukaj skrzynię. 

Barret: Missing Score - Musisz mieć Barreta w drużynie, gdy wrócisz do Midgar, 
aby zabić Hojo. Pośrodku schodów prowadzących do głównego komputera, w 
skrzyni znajdziesz Missing Score. 

Cait Sith: HP Shout - Podczas wizyty w Midgar (tej samej, co w przypadku 
Missing Score) zejdź Cait Sithem na 64 piętro i przeszukaj wszystkie szafki. 

Cid: Venus Gospel - Po przejażdżce rakietą wróć do Rocket Town i porozmawiaj 
ze starym człowiekiem stojącym przed sklepem. 

Red XIII: Limited Moon - Po zabraniu Bugenhagena do Forgotten Capital wróć do 
Cosmo Canyon i znajdź Bugenhagena. 

Tifa: Premium Heart - Przed wejściem do Sleeping Forrest wykop w Bone Village 
Key to Midgar (klucz do Midgar). Wróć do Midgar i idź do Wall Market. Idź do 
pomieszczenia z komputerem i użyj go. 

Vincent: Death Penalty - Łodzią podwodną (lub odpowiednio podhodowanym 
Chocobo) dotrzyj do Lucrecji na zachodnim kontynencie. Jest za wodospadem 
przy wielkim jeziorze, z którego wypływa rzeka. Łodzią wpłyniesz tam podziemnym 
tunelem, który zaczyna się niedaleko miejsca, gdzie jest Key to Ancients. Musisz 
ją odwiedzić razem z Vincentem. Po pierwszej wizycie zrób to jeszcze raz. 
Yuffie: Conformer - Po odnalezieniu zatopionej czerwonej łodzi podwodnej 
przeszukaj okoliczne wody, a znajdziesz zatopioną Gelnikę - samolot Shinra. Tam, 
w skrzyni, jest Conformer. 
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Obudził mnie ból głowy i czyjaś 
rozmowa. Pomimo wysiłku, nie by- 
łem w stanie sobie przypomnieć, 
gdzie jestem, ani co gorsza, kim 
jestem. Gdy otworzyłem oczy, znaj- 
dowałem się w całkowicie obcym so- 
bie miejscu. W dodatku ten okropny 
dźwięk alarmu... Wstałem i wyszed- 
łem z celi, w której przebywałem. 
Moje najbliższe otoczenie stanowiło 
wnętrze jakiejś starej wieży. Najpierw 
udałem się w prawo i za zakrętem zlo- 
kalizowałem oraz wyłączyłem alarm. 
Cisza pozwoliła mi zaplanować nas- 
tępne kroki. Poszedłem do celi są- 
siadującej z moją, po lewej stronie. 
W środku znalazłem ręcznik, który 
zabrałem. Wszedłem po schodach 
na górę. Od razu zastanowiła mnie 
niezwykła statua na środku, przed- 
stawiająca anioła. Najpierw skiero- 
wałem swe kroki na lewo. Po krót- 
kiej rozmowie z jąkałą doszedłem 
do wniosku, iż jest to rodzaj szpita- 
la psychiatrycznego. Ale gdzie się 
wszyscy podziali? Przeszedłem na 
drugą stronę galerii przeprowadzi- 
łem rozmowy z pozostałymi towarzy- 
szami niedoli. Zauważyłem budkę 
wartowniczą na środku sali, do któ- 
rej jednak nie można było się dostać 
po żadnym moście. Bez wahania za- 
rzuciłem ręcznik na kabel zwisający 
u góry i zjechałem po nim na dół. 
Zielony przycisk aktywował most, na- 
tomiast dostanie się do środka nie 
sprawiło trudności. Przeszukałem po- 
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mieszczenie i uruchomiłem magne- 
towid (kable łącz od lewej: czarny, 
żółty, czerwony). Wziąłem tajemni- 
czy klucz znad sejfu, a jego zawar- 
tość dokładnie przejrzałem. Wróci- 
łem do statuy i w zamek włożyłem 
klucz. Anioł ożył! Po krótkiej rozmo- 
wie okrył mnie skrzydłami i... byłem 
zupełnie gdzie indziej. 


Stałem na środku skweru, w ja- 
kimś niewielkim mieście. Tuż obok 
dwójka dzieci grała w kółko i krzy- 
żyk. Porozmawiałem z nimi, okazało 
się, że dziewczynka nazywa się Jes- 
sie. Gdy jednak spytały mnie o moje 
imię, nie mogłem go sobie przypom- 
nieć. Po rozmowie z Megan Jones 
dotarło do mnie, że nazywam się Max. 
Dlaczego wszystkie dzieci były zde- 
formowane? Po ponownej rozmowie 
z Jessie zagrałem z nią w kółko i krzy- 
żyk, wygrywając. Okazało się, że nie 
byłem pierwszym, z którym przegra- 
ła. Megan wyjawiła, że zwyciężyła 
4 razy, a konwersacja z postaciam 
na cmentarzu wyjawiła, iż Eileen zro- 
biła to siedmiokrotnie. Jessie przyz- 
nała się jednak tylko do 5 porażek. 
Postacie z cmentarza grały w coś in- 
nego, mianowicie w „kryj się!*. Dennis, 
przywódca paczki, był dość uprzej- 
my, aby pozwolić mi pobawić się z ni- 
mi. Gdy policzyłem do dziesięciu, 
wszyscy zniknęli. 

Poszedłem do szopy na cmen- 
tarzu i wziąłem z niej łom. Udałem się 
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do chaty z czerwoną rybą na dachu. 
Obok niej stały beczki, a w jednej 
z nich siedział Lumpy. W kościele, 
za pierwszą ławką, przykucnął De- 
rek. Korzystając z okazji, przejrzałem 
skrawki gazet leżące po lewej stro- 
nie przy wejściu. Najokropniejszego 
odkrycia dokonałem w szkole, gdzie 
pośród zwłok ukrywał się Dennis. 
Eileen znalazłem siedziącą na drze- 
wie, na tyłach ratusza. Wszedłem do 
środka centralnego budynku miasta 
i ponownie przeczytałem kawałki 
gazet. Wyszedłem na zewnąfrz i skie- 
rowałem się na drogę przy ratuszu. 
Co prawda, odcinek za mostem był 
niedostępny, ale tuż obok znajdował 
się opuszczony dom. W nim, pod łóż- 
kiem, leżał Marcus. Zadowolony ze 
zwycięstwa wróciłem na skwer i za- 
gadałem do Dennisa (stoi po lewej). 
Okazało się jednak, że będę musiał 
znaleźć jeszcze jedną postać, wyjąt- 
kowo przemyślnie ukrytą. Na szczęś- 
cie, pod statuą anioła siedziała 
Eileen, która chętnie pożyczyła mi 
Wziąłem ją i wróciłem 
na cmentarz, aby rozkopać grób na 
środku. W trumnie leżały zwłoki 
dziecka imieniem Carol 

Wobec mojej determinacji Den- 
nis nie mógł już dłużej się opierać 
i dał mi klucz do sklepu. Przed wejś- 
ciem siedział chłopiec, którego ciało 
przypominało roślinę (Marty). Otwo- 
rzyłem drzwi (te po prawej) i rozej- 
rzałem się po pomieszczeniu. Z la- 
dy zabrałem pusty kanister na ben- 
zynę i przeczytałem kolejne skrawki 
prasowe. Wyglądało na to, że mias- 
to padło ofiarą jakiegoś potwora. Po- 
szedłem na południe. Obok szkoły 
niewielka ścieżka wiodła na plażę. 
Na niej łowił ryby mały Timothy, 
młodszy brat Dennisa. Po konwersa- 
cji wróciłem przed kościół, pod- 
niosłem z ziemi kamień (po lewej 
stronie przed drzwiami) i rzuciłem 
nim w dzwon na wieży. W efekcie 
Timothy przybiegł, aby się pomod- 
lić. Wykorzystałem to, by pobiec na 
plażę i zabrać jego wędkę. W rzece, 
w pobliżu ratusza, tkwił zanurzony 
krzyż. Wyłowiłem go za pomocą węd- 
ki, stojąc na moście. Przed sklepem 
stały trzy zwierzęta-zabawki. Wypró- 
bowałem środkową (świnka), a po 
wyrwaniu z ziemi, użyłem jej jako 
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uzupełnienia mostu po prawej stro- 
nie miasta. 

Przede mną stała brama, zam- 
knięta na zamek (kombinacja cyfr: 
4-5-1). Zaraz przy wejściu znalaz- 
łem kosę, z którą śmiało wkroczyłem 
na dyniową grządkę. Atakujące mnie 
wrony zabijałem bez litości, aż do- 
szedłem do niewielkiej polany, na 
środku której stał strach na wróble. 
Gdy zniszczyłem dynie na środku, 
pozostało tylko zadać śmiertelny 
cios potworowi. Droga była wolna. 
Za polaną znajdowała się wielka sto- 
doła, przed którą stał traktor. Otwo- 
rzywszy jego silnik, wyjąłem czer- 
wony przewód. Wszedłem do budyn- 
ku i, o zgrozo!, ujrzałem stwora, któ- 
ry więził nieszczęsne dzieci - rodzaj 
inteligentnej rośliny. Zostałem wy- 
rzucony z chaty, ale znalazłem przy 
drzwiach klucz francuski. 

Wróciłem do miasta (po zrzuceniu 
kładki na wodę przy ciągniku) i pod- 
szedłem do fontanny przed ratu- 
szem. Za pomocą klucza odkręci- 
łem gumowy wąż i poszedłem na 
plażę. Tam z wraku samochodu prze- 
lałem paliwo do kanistra. Tak uzbro- 
jony popędziłem do stodoły, wbiłem 
krzyż w meteor Iśniący na zielono 
i połączyłem kabel elektryczny z ge- 
neratorem, a jego drugi koniec z krzy- 
żem. Pozostało tylko nalać paliwa 
do urządzenia (wlew z boku) i urucho- 
mić je, aby zabić potwora. Dzieci by- 
ły wolne. Wróciłem do miasta i po- 
nownie poszedłem ulicą przy ratu- 
szu. Tym razem nic już nie broniło 
przejścia, wszedłem więc do jaskini... 

Jakież było moje zdziwienie, 
gdy ponownie znalazłem się w klini- 
ce psychiatrycznej! Co więcej, wszys- 
cy pielęgniarze dobrze mnie zna- 
li, choć ja widziałem ich pierwszy 
raz. Przeprowadziłem konwersacje 
z wszystkimi pacjentami, a przede 
wszystkim z kobietą siedzącą przed 
drzwiami kaplicy. Gdy odeszła, kop- 
niakiem wywarzyłem je i dostałem 
się do środka. Tam odprawiał kaza- 
nie dziwaczny pastor wraz ze swym 
asystentem. Wyjawił mi, że ktoś ukradł 
jego krzyż. Udałem się do pokoju ob- 
serwacyjnego, gdzie doktor Morgan 
przeprowadzał jakieś badania z mu- 
zyką. Zmieniłem płytę w gramofonie 
na „Belladona in A Flat" i ujrzałem, 
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jak jeden z szaleńców, Skippy, pod- 
rywa się do tańca. W miejscu, gdzie 
siedział, leżał krzyż. Zabrałem go 
i zwróciłem wielebnemu, który nie 
posiadał się z radości. W nagrodę 
dostałem miotłę. Wróciłem przed 
gabinet Morgana. Obok drzwi no- 
wym znaleziskiem otworzyłem skrzyn- 
kę rozdzielczą. Po przestawieniu kil- 
ku elementów (patrz: rys. 1) fontan- 
na w centrum pomieszczenia napeł- 
niła się wodą. Udałem się tam i po- 
rozmawiałem z tańczącą kobietą. 
Podszedłem do fontanny i ze zdzi- 
wieniem stwierdziłem, że odbicie 
w wodzie żyje własnym życiem. Za- 
gadałem do niego... 

Stałem na brzegu wyspy i by- 
łem... dziewczynką! Porozmiawiałem 
z panem Baldinim, który leżał w po- 
przek drogi. Okazało się, że trafiłem 
do cyrku. Nie miałem pieniędzy, ale 
otrzymałem od Baldiniego zezwole- 
nie na darmową grę w „Squid Squash". 
Udałam się do wielkiego namiotu i po- 
gadałem ze wszystkimi. Okazało się, 
że kobieta ziejąca ogniem o pseu- 
donimie Inferno, potrzebuje paliwa, 
aby nauczyć mnie sztuczki. Z kolei 
żongler Lefty szukał nowego wyz- 
wania dla siebie. Wyszedłem z na- 
miotu i udałem się w lewo, do czer- 
wonego wozu, w którym mężczyzna 
robiący tatuaże dał mi wódkę. Po- 
szedłem na dół, do budek z grami. 
Po wygranej w „Squid Squash* mia- 
łem już trzy bilety. One pozwoliły mi 
strącić kulą kręgle na stoisku obok. 
Podniosłem kręgiel walający się na 
ziemi. Dałem go Lefty'emu, który 
w zamian podarował mi jedną ze 
swych piłek. Skierowałem się ponow- 
nie do stoisk z grami, ale minąłem je 
i trafiłem do niewielkiego osiedla, 
zajmowanego tylko przez jedną ro- 
dzinę. Dowiedziałem się, że w pobli- 
żu grasuje potwór, który pożera lu- 
dzi. Zabrałem stamtąd konewkę na 
oliwę. Wróciłem do namiotu i poroz- 
mawiałem z Meano Geano, który, jak 
się okazało, darzył nieśmiałym uczu- 
ciem Inferno. Poradziłem mu, aby wy- 
tatuował sobie jej imię i gdy poszedł 
to zrobić, zagadałem też do ognistej 
kobiety, otrzymując fire baton. Na- 
stępnie poszedłem w ślad za siła- 
czem i gdy ten był zajęty przy stole, 
ukradłem z niego igłę (dopiero za 
drugim razem!). Ponownie pojawi- 
łem się przy grach, gdzie zdobyłem 
10 biletów (jeśli stracisz wszystkie, 
gdzieś na planszy będzie znajdował 
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się kolejny). Z nimi udałem się do 
Domu Odmieńców (kosztuje pięć 
biletów), gdzie nawiązałem znajo- 
mość z człowiekiem-wilkiem. Uwol- 
niłem go przy użyciu igły. Opuściłem 
tę atrakcję i skierowałem kroki w stro- 
nę karuzeli. Dźwignię ją uruchamia- 
jącą naoliwiłem i przełożyłem. Nas- 
tępnie wsiadłem na jedną z zaba- 
wek i po chwili mogłem dostać się 
na drugą stronę wyspy. Aby wejść 
do Funhouse, musiałem zużyć na- 
stępnych pięć biletów, a piłkę od 
żonglera przymocować do nosa klau- 
na stojącego przed schodami. Wew- 
nątrz budynku znalazłem odłamek 
lustra. Po wyjściu udałem się na gó- 
rę, do Lady lvanny. Teleportowała mnie 
ona do namiotu. 

Ponownie poszedłem do osied- 
la, skąd wcześniej wziąłem konew- 
kę. Teraz ziała tam spora dziura 
w ziemi, wykopana przez wilkołaka 
Skoczyłem do środka. Użyłem lus- 
terka na drewienkach, na które pa- 
dało światło, otrzymując w ten spo- 
sób ognisko. Podpaliłem fire baton, 
który pozwolił mi bezpiecznie wejść 
do wody. Tam, posuwając się w lewo, 
spaliłem trzy macki i zabiłem potwo- 
ra strzegącego wyjścia na powierzch- 
nię. Dom, w którym się znalazłem, 
był bardzo dziwny. Wszedłem po 
schodach na piętro do sypialni. 
Z biurka zabrałem klucz. Na dole 
stał zegar, który mogłem już otwo- 
rzyć i ustawiłem godzinę na szóstą. 
Dzięki temu dostępny stał się kolej- 
ny pokój. Zabrałem zeń srebrny 
klucz i kasetę wideo. Wróciłem na 
górę, by obejrzeć film, następnie do- 
tarłem na strych (klucz otworzył mi 
drogę). Tam, wydobyłem z misia plu- 
szowego następny klucz. Przeciąg- 
nąłem batut (trampolinę) na środek 


pomieszczenia i wskoczyłem do częś- 
ci za pudłami. Otworzywszy skrzy- 
nię, wyjąłem lalkę. Po powrocie na 
dół, wiedziony przez ducha, dotar- 
łem do pokoju Sary i dałem jej za- 
bawkę. 

Znowu byłem sobą. Znajdowa- 
łem się w laboratorium. Poszedłem 
do wieży na prawo i obejrzałem 
obraz na ścianie. Skrywał on zawór, 
który zabrałem. Zawróciłem i skie- 
rowałem kroki w lewo, do maszy- 
nerii. Wkręciłem zawór w rurę i uży- 
łem go. Bliższa inspekcja machiny 
zmusiła mnie do kręcenia zawor- 
kiem i przekładania dźwigni po każ- 
dym takim kroku. Po ok. 7 próbach 
mechanizm zadziałał otworzył 
drzwi, którymi wszedłem do nowej 
sekcji. W sali pełnej krwi i zwłok za- 
uważyłem trzy tablice. Wśród tekstu 
znalazłem litery, które ułożyły się w 
całkiem sensowne wyrazy (patrz: 
rys. 2). Włączyłem magnetofon na 
biurku i przesłuchałem go. Drzwi na 
końcu pomieszczenia wymagały po- 
dania hasła: Youth Hides The Key 
To Salvation. Wszedłem do środka... 

Tym razem jako cyklop Grim- 
wall znajdowałem się w gnieździe 
owadów. Z zabitego strażnika wyją- 
łem identyfikator, który pozwolił mi 
przejść dalej. Zaraz potem, w ścia- 
nie w kierunku północnym, włączy- 
łem przycisk. Ruszyłem dalej i wszed- 
łem do pierwszej sali po lewej. Był 
tam cyklop oraz cybernetyczny owad. 
Po rozmowie z nimi i zdjęciu ze 
ściany szczypiec, udałem się do kom- 
naty Gravina (po prawej, drugie 
drzwi z pomarańczowym przycis- 
kiem). Ze środka zabrałem młot, na- 
rzędzia i uruchomiłem kryształy. Po 
wyjściu poszedłem do góry i w pra- 
wo, trafiając do sali z piecem. Żółty 
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przycisk pozwolił mi wejść. Poroz- 
mawiałem z owadem obsługującym 
konsolę i zbadałem dokładnie rurę 
wychodzącą z urządzenia, po czym 
zniszczyłem ją przy użyciu młota. 
Gdy insekty rzuciły się do niej w ce- 
lu dokonania naprawy, sam urucho- 
miłem dwie dźwignie (billows), które 
zabiły operatora. Zabrałem fragment 
jego ręki. Pozostało mi już tylko usiąść 
za sterami maszyny. Naciskałem 
panele w następującej kolejności: 
(A-B-5-G), (B-C-1-G), (A-C-6-D), (P), 
(A-C-3-G), (B-C-1-D), (P), (A-B-2-G), 
(A-C-6-G), (L), (A-B-5-D), (A-C-3-D), 
(8-C-4-0), (A-B-2-D), (W-W), 
(B-C-4-G) - rys. 3. Następnie wróci- 
tem do kwatery Gravina. Podał mi kod, 
dzięki któremu mogłem otrzymać 
wyższy priorytet. Udałem się zatem 
do cyber-technika, porozmawiałem 
z nim i położyłem owadzią kończy- 
nę na urządzeniu skanującym. Teraz 
miałem już dostęp do komnat kró- 
lowej. Poszedłem blisko miejsca 
startu, gdzie uruchomiłem już raz 
panel, ale tym razem przejście stało 
otworem. Porozmawiałem z cyklopem 
zamienionym w robaka i szczypca- 
mi odciąłem czwarty słój z embrio- 
nem w pierwszym rzędzie. Ze zdo- 
byczą wróciłem do Gravina. Ten za- 
prowadził mnie do komnaty Grom- 
na, w której znaleźliśmy klucz pod 
poduszką. Otworzył on sejf, leżało 
tam dziwne urządzenie. Ponownie 
udałem się do sali z embrionami 
i użyłem znalezionego właśnie apa- 
ratu na ścianie, ta zaś otworzyła się, 
a ja wszedłem do środka. Ponow- 
nie spotkałem robako-cyklopa i pod- 
szedłem do drzwi po lewej. Otwiera- 
ła je kombinacja: 5, 2, 2, 4, 1, 3 (patrz: 
rys. 3a). Na górze, po rozmowie 
z cyklopką, przy pomocy narzędzi 
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wyjąłem tajemnicze urządzenie. 
Wróciłem z nim do Gravina. Stał 
przy wielkiej maszynie, ale nie mog- 
łem się doń dostać, więc tylko rzu- 
ciłem mu aparat. Wróciłem do cyk- 
lopki i tym razem udałem się w lewo, 
by wspiąwszy po linie zdobyć drugą 
część mechanizmu. Plany owadów 
zostały zniweczone. 

Ponownie byłem Maxem, ale 
znajdowałem się w kostnicy! Było 
tak zimno... Gdy podszedłem do 
stołu, kobieta w worku ostrzegła 
mnie. Otworzyłem drzwi (górne 
pokrętło 3 razy, dźwignia pod nim 
w prawo - powtórzyć 3 razy, potem 
to samo, tylko panel w lewo, użyj 
małego przycisku u góry drzwi 
i otwórz je) i poszedłem w prawo. 
Z gabinetu zabrałem urnę, statuę 
i zapałki z biurka. Po przeczytaniu 
porozrzucanych notatek dwukrotnie 
rzuciłem posążkiem w popękaną 
ścianę. Przeszedłszy przez dziurę, 
zabrałem kawałek rury w kształcie 
litery U. Przekręciłem także zawór 
gazowy. Wróciłem do gabinetu i po- 
szedłem do sali z piecem. W pra- 
wym rogu znalazłem pudełko z na- 
rzędziami, a w nim klucz mechanicz- 
ny. Wyszedłem z sali na korytarz, 
podszedłem do rur i wykręciłem 
z nich kawałek, zastępując go frag- 
menetem U. Wróciłem do kotłowni 
i przełączyłem trzy dźwignie z boku 
maszynerii. Ponownie skierowałem 
się do kostnicy. W górnej szufladzie 
przy drzwiach znalazłem starca, 
który jeszcze żył! Opowiedział mi 
on, w jaki sposób się tu znalazł, 
a także wspomniał coś o odgłosach 
drapania. Otworzyłem drugą dolną 
szufladę od ściany i zbadałem ją. 
Rzeczywiście, coś tam było! Po- 
świeciłem sobie zapałkami, a nas- 
tępnie ponownie zagadnąłem sta- 
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ruszka. Dowiedziałem się o posia- 
daczu szklanego oka. Pobiegłem do 
kotłowni, zdjąłem ze ściany środko- 
wy worek ze zwłokami i spaliłem go. 
Po otworzeniu pieca na stole zna- 
lazłem szklane oko, natomiast po- 
piół wsypałem do urny. Oko użyte 
wraz z zapałkami pozwoliło mi od- 
czytać dziwne napisy. Wyszedłem 
z budynku do ogrodu. Zbadałem 
kilka grobów tam stojących. Uda- 
łem się na północ i porozmawiałem 
z drzewem, które się ruszało. Za 
nim w statuetce tkwił klejnot, który 
użyłem na promieniu światła pada- 
jącego przed budowlą w azteckim 
stylu. To otworzyło drzwi. Gdy dok- 
tor Morgan uciekł, rozwiązałem za- 
gadkę mechanizmu, który mu to 
umożliwił (przyciski od prawej wcis- 
kasz: 19, 20, 11, 7, 7 razy) i wyruszy- 
łem w kolejną podróż. 

Wylądowałem jako OQlmec w wios- 
ce Azteków. Stara kapłanka wyjaś- 
niła mi sytuację. Wyszedłem ze 
świątyni i odbyłem rozmowę z pię- 
cioma duchami poległych wojow- 
ników. Dotarłem do połowy scho- 
dów, na szczycie których stał Quet- 
zalquattle i porozmawiałem z nim, 
a następnie przewróciłem statuę 
po mojej prawej, dzięki czemu mog- 
łem się dostać do świątyni wodnej 
i spotkać z szóstym wojownikiem 
Jeden z duchów był rybakiem, wyz- 
naczył mi zadanie. Udałem się do 
wioski, znalazłem miedziane naczy- 
nie i porozmawiałem z mieszkańca- 
mi, a w szczególności z murarzem, 
który został właśnie wodzem. Obie- 
cał zwrócić naszyjnik żonie rybaka, 
co oznaczało zakończenie mego za- 
dania. Wróciłem do ducha i opowie- 
działem mu o wypełnieniu życzenia, 
a wtedy pozwolił mi przejść po tote- 
mie, który własnoręcznie powaliłem. 

Trafiiem do świątyni wiatru, 
znalazłem w niej córkę murarza. 
Wdzięczny, zgodził się odprawić dla 
mnie magiczny rytuał. Musiałem 
jednak najpierw podać imiona spot- 
kanych zjaw, w następującym po- 


rządku: Xilonen, Ometoch, Tepictoc, 
Centeotl, Huitzilop, Mixcoatl. Po 
otrzymaniu mocy poszedłem do je- 
ziorka lawy, na środku którego rosło 
drzewo. Przedarłem się przez ogień 
i zdobyłem dzban potęgi. Z nim mog- 
łem iść do czarownika, który zgodził 
się poświęcić dla wioski. Zanim mag 
umarł po pojedynku ze złym bo- 
giem, zdołałem z nim porozmawiać 
i zabrać jego krwi do naczynia. Po- 
tem trafiłem do chaty starca, skąd 
wziąłem kryształowe serce. Z takimi 
artefaktami wróciłem do wioski i prze- 
pytałem wszystkich na temat mas- 
ki śmierci. Następnie ruszyłem do 
świątyni jaguara, krwi nalałem do 
misy po lewej stronie wejścia, a ser- 
ce położyłem w prawej. Wewnątrz 
musiałem ustawić odpowiednio pa- 
nele (patrz: rys. 4a), aby móc zab- 
rać statuę. Podobnie zachowałem 
się w świątyni wiatru (patrz: rys. 4b) 
Z kolei świątynia wody wymagała 
rozwiązania zagadki na swej ścia- 
nie. W tym pomógł mi rybak wraz 
z żoną. Należało wcisnąć symbole 
w następującej kolejności: oko, 
włócznia, woda, ryba, koszyk, wo- 
jownik. Drzwi do przybytku stały już 
otworem, ale powtórzyłem kombi- 
nację i dopiero wtedy moim oczom 
ukazała się trzecia sta- 
stua. Figurki ustawiłem 
na płycie na środku wios- 
ki i skoczyłem do labi- 
ryntu korytarzy. Tam sta- 
rałem się unikać różo- 
wych pól, które cofały 
na miejsce startu. Do 
urządzenia opuszczają- 
cego most trafiłem idąc 
na południe, zachód, 
w dół po schodach na 
południe, potem na za- 
chód, północ i wschód. 
Przy nim  nacisnąłem 
1. i 3. żółty przycisk oraz 
niebieski. Gdy maska 
była moja, przeniosłem 
się do następnego świa- 


Zbliżał się koniec. Nareszcie 
mogłem kontrolować postacie, pod 
którymi występowałem. Jako Olmec 
przeszedłem przez most i zbliżyłem 
się do dyń, które zaświeciły się 
w pewnej kolejności. Dotknąłem 
wszystkich w takiej samej sek- 
wencji, powodując ich eksplozję. 
W ogródku leżała czaszka. Na- 
przeciwko znajdował się cmentarz. 
Po znalezieniu grobu Jeddaha, uży- 
łem na nim powyższej, wskutek cze- 
go na powierzchnię wysunęła się 
trumna. Wewnątrz, jako Grimwall, 
znalazłem głowę anioła. Ponownie 
jako Olmec przekroczyłem kaktuso- 
wy most i będąc Grimwalldem prze- 
szedłem próbę siły. Zwycięstwo uru- 
chmiło paszczę wielkiego klauna. 
Będąc Olmecem nacisnąłem jego 
4 zęby w kolejności (od lewej): 1, 4, 
3, 2. W efekcie jego nos wyskoczył, 
a ja, jako Sarah, wszedłem do jego 
głowy, a po wyjściu uchem znalaz- 
łem skrzydło anioła 

Ruszyłem dalej, docierając do 
gniazda. Na ścianie po prawej, jako 
Grimwall, wyłączyłem generator i zdją- 
łem urządzenie odstraszające ro- 
bale. Te, uciekając, odsłoniły kratkę 
w podłodze. Plastry miodu skrywały 
szczypce. Wyrwałem kratkę i zmie- 
niwszy się w Sarę, wskoczyłem do 
tunelu, lądując na dachu budowli. 
Tam jako Olmec uciąłem linę wią- 
żącą korpus anioła i wróciłem do 
środka, zabierając zdobycz. Ostat- 
nia próba czekała na północy, po 
pokonaniu schodów. Zmieniwszy 
się w Sarę, przeszedłem po paję- 
czynie i przybierając postać Olmeca 
wcisnąłem panele w kolejności jak 
na rys. 5. Jako Grimwall pchnąłem 
kamienną głowę, a nabicie na włócz- 
nie sześciu wojowników pozwoliło 
mi zabrać ostatnią część anioła. 
Gdy złożyłem je na dziedzińcu w ca- 
łość, otworzyło się przejście, które 
wiodło do ostatniego spotkania 
z doktorem Morganem... 


Piotr Bilski 
„Alien* 


Rozwiązanie ostatniej zagadki w grze 
Statua Olmeca: A,B,C - zniszcz kulę 
Statua Grimwalda: C,D,E - zniszcz kulę 
Statua Sary: F,G,H - zniszcz kulę 
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Na ogół sytuacja startowa przed- 
stawia się jednakowo, tzn. posiadasz 
już jeden obszar, zwany lądowiskiem 
oraz kilku obywateli, którzy stanowią 
cały potencjał przemysłowy. Często dys- 
ponujesz także lądownikiem; należy 
natychmiast wysłać go na sąsiednie 
pole, aby założyć drugie państwo. Dzia- 
łania, które musisz wykonać na po- 
czątku, ograniczone są małą liczbą 
obywateli, niemniej od razu powinie- 
neś wykonać kilka niezbędnych czyn- 
ności. Przede wszystkim konieczne 
okazuje się wzniesienie takich struktur, 
jak farma dostarczająca pożywienia i, 
co w tym momencie jest bardzo waż- 
ne, drewna. Niemal od razu radzę zbu- 
dować drugi blok mieszkalny. Nawet 
jeśli dowodzisz ChCh-'t, których dom- 
ki mieszczą dziesięć oddziałów miesz- 
kańców, warto zabezpieczyć się od 
tej strony, bowiem tych ostatnich przy- 
bywa niezwykle szybko. Ponieważ 
przyszła armia wymaga surowców 
niezbędne okazuje się żelazo oraz, 
nieco później, po poczynieniu odpo- 
wiedniego postępu technicznego, en- 
durium. W pierwszej fazie będziesz 
jednak potrzebował głównie surowców 
produkowanych przez farmy. Pożywie- 
nie, jak wiadomo, niezbędne jest oby- 
watelom do życia, natomiast drewno 
przyda się podczas budowy nowych 
struktur mieszkalnych (zatroszcz się 
o dostawy co najmniej 20 sztuk co turę!), 
elektrowni i kopalni. Ta ostatnia po- 
winna stanąć tak szybko, jak to tylko 
możliwe. I jeszcze jedno - Twoja pozyc- 


ja na starcie może okazać się dość 
trudna, jeśli np. znajdujesz się na te- 
renie mocno zalesionym. Wówczas 
drzew Ci nie zabraknie, czego nie moż- 
na powiedzieć o jedzeniu, które dość 
ciężko wyprodukować na takim pod- 
łożu, chyba, że istnieją odpowiednio 
oznaczone kwadraty. Odwrotna sytua- 
cja zachodzi na obszarze odkrytym, 
pozbawionym puszczy. Te czynniki na- 
leży brać pod uwagę, wznosząc od- 
powiednie struktury. Dokładnie to sa- 
mo dotyczy kopalń oraz generatorów 
energii, od których położenia zależą 
przyszłe dostawy. 

Jeśli od przeciwnika dzieli Cię spo- 
ry dystans (duże planety), możesz sku- 
pić się wyłącznie na rozbudowie infra- 
struktury gospodarczej, tj. przydziela- 
niu ludzi do poszczególnyc ań 4 
szerzaniu 
wysyłanie 
niezasie ) 
wypadku rad ) przedsięwziąć 
dość wcześnie odpowiednie środki 
obronne. Mam tu na myśli przede 
wszystkim budowę odpowiednich fab- 
ryk. Jeśli planeta, na której toczysz 
bój, nie zawiera obszarów wodnych 
(rzadki przypadek), warto zainwesto- 
wać w Factory, która produkuje wojska 
lądowe. Jest najtańsza, zarówno, 
jeśli chodzi o pieniądze, jak i surowce. 
Co więcej, najtańsze oddziały, tj. Laser 
Squad, można budować praktycznie 
w każdej sytuacji, bowiem nie stano- 
wią wielkiego ciężaru dla Twojej gos- 
podarki. Znakomicie nadają się za- 
tem na pogromców niezbyt rozwinię- 
tych sąsiadów na początku rozgryw- 
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«+ Do budowy nowej struktury, bez względu na to, jak dużo pracownków 
miałaby ona zatrudniać, możesz przydzielić tylko czterech mieszkańców. 

** istnieją obszary, których większość stanowią pola bezużyteczne. Nie mo- 
żesz na nich nic zbudować, dlatego wznoszenie tam kolonii (o ile masz gdzie) 


nie jest opłacalne. 


«+ Port właściwie opłaca się budować dopiero wtedy, gdy opanujesz tech- 
nikę konstrukcji Sea Colonizerów. Flota na pustym morzu to zbyt ekstrawa- 
gancki i kosztowny pomysł, aby go realizować 

«+ Budynki mieszkalne stawiaj z wyprzedzeniem, nie czekaj, aż to, co masz, 
zostanie zapełnione. Taka polityka zapewni szybszy przyrost naturalny. 

«+ Podczas zajmowania właśnie zdobytego terytorium możesz spodziewać 
się min, które zostały rozstawione przez krmąbmego nieprzyjaciela. Zanim 
wyślesz kolonizatora, staraj się uprzątnąć wybuchowe zabawki. 

*+ Budowa kolonizatora zabiera jednego obywatela, zatem nie warto ich 
budować. gdy masz tyłko kilkanaście oddziałów. 

*+ Bunkier to bardzo dobry pomysł na oszczędzenie niewinnych obywateli 


w czasie wrogiej agresji. 


kl. potem ich rola drastycznie maleje. 
Gdy glob pokryty jest w znacznej częś- 
ci oceanami, wybór tego rodzaju pro- 
dukcji nie jest już tak trafny, bowiem 
wytworzone oddziały lądowe będą mia- 
ły ograniczony zasięg, na ogół do Two- 
ich własnych kolonii. W omawianej sy- 
tuacji dużo bardziej przydatne okażą 
się flota oraz lotnictwo, mające niepo- 
równywanie większe pole manewru. 
Wznoszenie instalacji obronnych w po- 
staci bunkrów i wieżyczek ma sens 
właściwie tylko w koloniach mających 
bezpośredni kontakt z wrogiem. Jeśli 
chcesz czuć się bezpieczny, powinie- 
neś ustawić przynajmniej kilka dzia- 
łek plazmowych (laserowe są bardzo 
lekkie, a przeciwlotnicze największą 
skuteczność wykazują wobec rakiet). 

Wróćmy do kolonii macierzystej. 
Po pewnym czasie od rozpoczęcia roz- 
woju okaże się, że większość obywa- 
teli zaczyna narzekać na ścisk i prze- 
ludnienie. Negatywne nastroje należy 
jak najszybciej tłumić. Jeśli malkonten- 
ci urosną w siłę, pojawią się oddziały 


Dwie farmy 
zapewniają dośc 
jedzenia dla 
wszytskich 


Ta kolonia jest 
wyspecjalizo- 
wana w 
produkcji floty 


niezadowolonych mieszkańców, któ- 
rzy nie będą chcieli pracować. Mora- 
le poprawiane jest poprzez przydzie- 
lenie pracowników do działu kultural- 
nego w centrum kolonii (tania i sku- 
teczna metoda) lub budowę Cultural 
Center, szpitala i Art Complex. Ten dru- 
gi pozwala uniknąć zarazy, jednak dzia- 
łanie podnoszące zadowolenie ma 
tylko jedna taka budowla, zatem nie 
warto budować dwóch. Zupełnie co in- 
nego pierwsza z wymienionych struk- 
tur. Zaznaczam, iż pozytywny wpływ 
omawianych placówek zależy od licz- 
by obywateli w nich pracujących, a cza- 
sem musi być to niemały procent lud- 
ności. Art Complex ma o tyle zba- 
wienny wpływ, iż wyprodukowane 
w nim arcydzieła sztuki, na stałe pod- 
noszą morale, chyba że postanowisz 
je sprzedać. Bardzo ważną strukturą, 
którą powinieneś posiadać w każdym 
mieście przynajmniej w liczbie dwóch, 
jest uniwersytet (potem Tech Lab 
i Collective Tech Lab). Aby osiągną 
przewagę technologiczną nad wro- 


fis la Landing 
Population A62Y/5000 


najmniej dwóch centów 
kulturalnych 
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giem, a przynajmniej dorównać mu 
kroku, musisz bardzo szybko opraco- 
wywać nowe technologie. Jest to trud- 
ne i czasochłonne zajęcie, zatem war- 
to skorzystać z pomocy jednego z kon- 
kurentów, zawierając z nim porozu- 
mienie o współpracy naukowej. Obaj 
wyniesiecie korzyści z takiego ukła- 
du, a rozwój zostanie przyspieszony 
ok. dwukrotnie. 

W późniejszej fazie rozgrywki po- 
ważnym problemem okazać się mo- 
że wyżywienie całej rzeszy kolonis- 


babce w czasie bitwy nie 

masz be: ego wpływu 
na jej przebieg, skład armii oraz 
rozkazy jej wydane decydują o 
zwycięstwie. ż 


Bombowce 
zlikwidują struktury 
obronne: rozkaz 
"Attack Structures" 


baca i Shockwave 
Dreadnoughty niszczą _——————_ 
wszystko: rozkaz PAR 
AN" 


tów, których maksymalna liczba w osa- 
dzie wynosi 5000. Aby sprostać po- 
trzebom tak pokaźnej zbiorowości, 
z pewnością nie wystarczy Ci jedna 
farma, dlatego uważam, iż każda ko- 
lonia winna posiadać przynajmniej 
dwie takie struktury. | to nie najprost- 
sze postacie, ale co najmniej Hydro- 
ponic Farms. W ogóle,-wraz z przy- 
rostem naturalnym powinno postępo- 
wać przekształcanie kolnii poprzez 
unowocześnianie budowli, kiedy to 
tylko możliwe. Operacje takie nie tyl- 
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ko przyczyniają się do zwiększenia wy- 
dajności produkcji, ale także zmniej- 
szają ilość obywateli potrzebnych do 
obsługi obiektu, przez co nadmiar mo- 
żesz wykorzystać do innych zadań 
Bardzo ważnym elementem gospo- 
darki miast są dochody, które pozwa- 
lają na utrzymywanie mniej rentow- 
nych placówek, a przede wszystkim 
- wojska. Najprostszą metodą na zwięk- 
szenie dochodów jest wzrost stopy po- 
datkowej, jednak nie polecam tego spo- 
sobu, jeśli nie prowadzisz akurat woj- 
ny i nie potrzebujesz na gwałt dużej 
ilości wojska. Taki zabieg powoduje 
poważny spadek morale, który czasem 
trudno odrobić. Istnieje za to sposób 
bezbolesny i całkiem skuteczny, tj. 
opcja „trade" w Colony Center oraz 
wszystkich fabrykach. W ten sposób 
możesz osiągnąć całkiem spory zysk, 
zwłaszcza gdy akurat nie produku- 
jesz nic konkretnego. Przerzuć do hand- 
lu tak dużo jednostek, jak się da, a efekt 
zauważysz już podczas następnej tury. 

Czasami dobrym zabiegiem eko- 
nomicznym jest wezwanie przemyt- 
ników. Pojawiają się oni w mieście, 
z którego ich wezwałeś, oferując prze- 
de wszystkim nowe technologie (po 
zwykle zawrotnych cenach), surowce 
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oraz gotowe wojska (wszystko wska- 
zuje na to, że nie kupisz u nich lot- 
nictwa). Warto nabyć u powyższych 
wszystko, na co Cię akurat stać oraz 
sprzedać nadmiarowe towary (najbar- 
dziej interesują ich dzieła sztuki i tri- 
dium). Nie radzę jednak korzystać 
z usług przemytników zbyt często, aby 
uniknąć kłopotów z niezadowoleniem 
mieszkańców. Ot, czasem, aby upłyn- 
nić sporą ilość gotówki. Aha, czasa- 
mi przemytnicy zjawiają się sami, jed- 
nak jeśli nie dobijesz z nimi targu, nie 
zostaniesz potępiony przez ludność. 
Reasumując, radziłbym dokonywać 
specjalizacji poszczególnych kolonii 
według profilu produkcji. Może to być 
niezwykle wygodna metoda, zwłasz- 
cza gdy wkraczasz w fazę jałową kam- 
panii, otoczony przez nieprzyjaciół, 
posiadając 5-7 kolonii. 

Kilka słów warto rzec na temat 
zasiedlania nowych terenów. Proces 
ten powinien być bardzo dynamicz- 
ny, aby obszar mógł szybko zacząć 
przynosić dochody. W tym celu, za- 
raz po ustanowieniu placówki, warto 
przesłać tam kilku obywateli, aby od 
razu rozbudowali infrastrukturę. Jako 
pierwszą zawsze buduj zwykłą far- 
mę, nawet gdy masz lepsze na skła- 
dzie. Tylko ona nie wymaga od razu 
elektrowni. Dopóki kolonia nie osiąg- 
nie 2000 mieszkańców, wysyłaj doń 
wolnych ludzi z innych miast. Potem 
przyrost naturalny będzie dość duży, 
aby podobny zabieg nie był potrzebny. 
Zanim dany obszar usamodzielni się, 
musisz dbać o jego bezpieczeństwo 
przed zakusami nieprzyjaciela, warto 
zatem przez jakiś czas ustanowić tam 
gamizon złożony z kilku średnich jed- 
nostek. 


IDZIEMY NA WOJNĘ 


Rozpoczęcie działań zbrojnych 
to tylko kwestia czasu. Nawet jeśli 
sam nie jesteś bojowo nastawiony do 
swoich rywali, oni spróbują podbić 
Twoje ziemie. Nie nastąpi to szcze- 
gólnie szybko, więc przez pierwsze 20 
tur możesz bez strachu ignorować 
jednostki nieprzyjaciela, plączące się 
w pobliżu Twoich granic (wyjątek sta- 
nowią misje specjalne, takie jak pierw- 
sza kampania Maugów). Potem jed- 
nak czas zacząć się zbroić. Poważny 
problem stanowi wybór odpowiednich 
oddziałów do niezwyciężonej armii. 
Oczywistą wydaje się sugestia, aby 
budować jednostki najsilniejsze, jed- 
nak jest ona błędna. Decydującym kry- 
terium konstrukcji winny być koszty 
utrzymania armii (od 0 do 12 kredytów 
na turę za każdy oddział). 

Jeśli chodzi o lotnictwo, nie ma 
tu wielkiego wyboru, zalecam zatem 
konstruowanie myśliwców i bombow- 
ców w stosunku ilościowym 1:2. Do ta- 
kiej eskadry wystarczy jeden statek do- 
wodzenia i jeśli dysponujesz kilkunas- 
toma jednostkami, możesz uważać się 
za potęgę. Supernowa Skyjet to nie- 
zwykle potężna broń, ale także nad wy- 
raz kosztowna, używaj jej zatem tyl- 
ko wtedy, gdy jesteś bardzo bogaty. 

Z wojsk lądowych raczej odradzał- 
bym w całości piechotę, która jest tro- 
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chę zbyt delikatna wobec wojsk pan- 
cernych, a głównie takich używa prze- 
ciwnik. Poza tym w ogóle nie nadaje 
się do szturmowania instalacji bazy. 
Tanią i popularną propozycją dla do- 
wódców, którzy potrzebują szybko 
sporej siły ognia, jest Laser Cannon. 
Kilka takich pojazdów bez trudu po- 
radzi sobie nawet z trzema wieżycz- 
kami laserowymi, jednak kłopoty po- 
jawiają się, gdy na pole bitwy wjeż- 
dżają także wrogie pojazdy. Na po- 
wyższe przydatne okazują się bar- 
dziej zaawansowane rodzaje dział, 
takie jak Fusion Cannon - dość uni- 
wersalne, choć długo się je buduje, 
Disruptor Cannon i Holocaust Can- 
non (to ostatnie to luksus). Armię ta- 
ką doskonale uzupełnia Command 
Corp, zwłaszcza wyposażony w spec- 
jalne zdolności. Jego wadą jest bar- 
dzo mały pancerz, przez co łatwo mo- 
że zostać zabity. 

Flota morska daje chyba najwięk- 
sze możliwości pod względem kon- 
figuracji armady i w wielu misjach ma 
decydujące znaczenie. Na początek 
warto zaopatrzyć się w tanie i w mia- 
rę skuteczne jednostki, tj. niszczycie- 
le (niestety, są za słabe przeciw Sie- 
ge Cruiserom, choć dobre na łodzie 
podwodne) oraz Shockwave Dread- 
noughty - w miarę uniwersalne. Jeśli 
posiadasz większe zapasy gotówko- 
we, zaopatrz się w Attack Submari- 
nes, które sprawdzają się podczas 
akcji przeciw dowolnemu przeciwni- 
kowi oraz AAV - dość drogie. Pozos- 
tałe jednostki wojenne (pomijając tran- 
sportowce i Sea Colonizera) możesz 
kupić, choć bez nich także da się wy- 
grać batalię. 

Dobrym pomysłem na zbrojenia 
okazują się także rakiety balistyczne, 
których najprostsza odmiana jest 
tania w zakupie i darmowa w utrzy- 
maniu, co pozwala niewielkimi kosz- 
tami przygotować poważny atak na 
wybraną placówkę. Jedyny manka- 
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ChCh-'t - rasa dość łatwa w kierowaniu, a to dzięki 
owadziej strukturze roju. Jej przedstawiciele mnożą 
się nad wyraz szybko, dzięki czemu możesz od razu 
nastawić się na ekspansję pobliskich terytoriów. Po- 
ważną przewagę stanowią większe niż u konkuren- 
tów domy, dzięki czemu musisz wybudować ich tylko 
pięć w każdej kolonii. Ponieważ budowa oddziałów prze- 
biegu bardzo szybko, nie wahaj się uderzać tak szyb- 
ko, jak tylko zdołasz zdobyć dostateczną ilość wojsk. 


Advanced p Sea Colonizer 
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Cyth - najtrudniejsza rasa w prowadzeniu, wymaga 
bowiem sporej pomysłowości | cierpliwości. Przede 
wszystkim, bardzo ciężko jest zawrzeć jej z kimkol- 
wiek sojusz, przez co na ogół będziesz zmuszony 
walczyć sam przeciw wszystkim. Ponadto wyjścio- 
wą wartością morale jest 80, co sprawia, że zawsze 
w Twojej społeczności pojawią się malkontenci 
spowalniający ogólny rozwój. Jako komputerowy 
oponent Cyth są niezbyt problematyczni, zwykle znikają po pierwszych 
kilkudziesięciu turach. 


ment stanowi fakt, iż każda kolonia 
może wybudować tylko cztery pocis- 
ki jednocześnie. 

Powodzenie działań wojennych 
zależy od pomyślnego osłabienia 
konkurentów. Przede wszystkim, jeśli 
zamierzasz zaatakować, upewnij się, 
że masz przynajmniej jednego so- 
jusznika (tj. rasę, z którą zawarłeś 
wszystkie możliwe porozumienia). 
W przeciwnym wypadku podczas 
Twego ataku, ktoś inny może podejść 
Cię z drugiej strony. Każde posu- 
nięcie powinno być dokładnie prze- 
myślane. Jeśli chcesz zająć jakiś te- 
ren, wcześniej sprawdź czy będziesz 
w stanie go utrzymać do czasu roz- 
winięcia kolonii. Wojna na samo wy- 
niszczenie nie ma większych szans 
powodzenia, szczególnie kiedy nie- 
przyjaciel posiada kilka dobrze roz- 
winiętych miast. Uważam, że najsku- 
teczniejszą doktryną wojenną jest 


Humans - ludzie reprezentują poważną potęgę eko- 
nomiczną, dzięki wysokim dochodom z podatków 
i handlu. Dla równowagi wojsko jest dość drogie 
w utrzymaniu, nie powinieneś zatem przechowywać 
zbyt wielu oddziałów w jednej chwili. Na ogół bez 
problemów zawierają sojusz z ChCh-'t i vice versa. 
Dość łatwi w prowadzeniu. 


Maug - rasa właściwie nie wyróżniająca się niczym 
szczególnym. Nie sprawia poważnych kłopotów, dość 
szybko opracowuje nowe projekty. Ważną zaletą jest 
możliwość dokonywania sabotażu przez zwiadowcę. 
Na ogół obiektem ataku jest wieżyczka, więc po uda- 
nej akcji, szturmuj tę właśnie lokację przy użyciu ar- 
mii, a będziesz miał łatwiejsze zadanie. 


Re'Lu - prowadzenie niewiele różni się od dowodze- 
nia ludźmi, z tą różnicą, że w tym wypadku więcej 
taka, która zakłada pewne str o widzisz na mapie, zwłaszcza jeśli chodzi o kolonie. 
atakujących. Wbrew pozo zy ; Wojsko nie należy do silnych, należy zatem więcej go 
być to bardzo korzystne, zwłaszcza budować. 
gdy masz problemy z utrzymaniem 
obecnej armii. Rotacja pozwala na 
podreperowanie budżetu. W ostatecz- 
ności możesz posprzedawać struk- 
tury, które nie są Ci aktualnie potrzeb- 
ne, np. nadmiarowe mieszkania bądź 
wieżyczki. Zajmując wrogi obszar, za- k 
staniesz zwykle całe zatrzęsienie L- 
budowli, które nie będą Ci potrzebne Rad inamącoe? 
(np. cztery elektrownie). Nadmiarowe 
instalacje bez wahania rozbieraj. 
Atakuj te pola, które nie sąsiadują ze 
zbyt dużą liczbą wrogich miast. 
Krótko mówiąc: myśl rozważnie, 
wykorzystuj sojusze i nie walcz z ca- 
łym światem od razu, a na pewno 
osiągniesz cel. 


Tarth - najagresywniejsza rasa ze wszystkich przed- 
stawionych. Jako komputerowy oponent bardzo groź- 
na i agresywna, na szczęście grająca niezbyt roz- 
sądnie. Staraj się zniszczyć ich jako pierwszych. Jeśli 
grasz Tarth, masz dość łatwe zadanie, bowiem ich 
wojska są bardzo silne - podbój nie stanowi problemu. 


Uva Mosk - rasa dość typowa, posiadająca ciekawe 

umiejętności, jeśli chodzi o piechotę i Command 
Corps, produkująca znaczne ilości zasobów, ale zbie- 
rająca mało z podatków. Prowadzenie wojny tą rasą 
nie należy do trudnych zajęć, bowiem armia jest 
w tym przypadku dość tania. 


Piotr Bilski 
„Alien* 
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ACE VENTURA 


1. Jestem w drugiej misji, jakie 
hasło mam wpisać do komputera? 
2. Gdzie ukryty jest łom? 
Tomasz Żak, 
Śrem 


Wprowadź hasło „press* i wybie- 
raj następujące pozycje: „Ochrona”, 
„Wyłączenie alarmu przy wejściu”, „Od- 
bezpieczenie skrzynki kontrolnej". 
Unieruchomi to wszystkie systemy 
zabezpieczające. Potem wróć do głów- 
nego menu i wybieraj: „Obsługa sys- 
temu", „Wyłączenie zasilania windy". 
Dzięki temu będziesz mógł wrócić po 
zakończeniu misji. Cofnij się do głów- 
nego menu i wyloguj się (pozycja „lo- 
gout"). 


ACE VENTURA 


W drugim etapie na Alasce do- 

chodzę do domku, w którym są Huski 

i foki. Mam wszystkie przedmioty z eta- 

pu, bo dużo razy to sprawdzałem. 

Lecz w pomieszczeniu z Huskami jest 

. metalowa szafka, której nie mogę otwo- 

rzyć, ponieważ nie mam łomu. Gdzie 

jest ten łom? Tam też jest komputer, 

* do którego nie znam hasła. Nie wiem 
też jak otworzyć panel kontrolny. 

Maciej Sikora, 

Chełm 


| Nastąpiło tu drobne nieporozu- 
, mienie. To właśnie w tej szafce, o któ- 
' rej piszesz, znajduje się łom. Prawdo- 
podobnie chcesz otworzyć niewłaści- 
wą szafkę. Metalowa szafka znajduje 
się u góry pomieszczenia. Musisz się 
kawałeczek odsunąć, ponieważ po- 
/ stać Ventury zasłania wnętrze szafki. 
Wówczas bez problemu powinieneś 
wziąć puszki oraz łom. Sprawa kom- 


|| 
ł putera wyjaśniona została wyżej. Na- 
s 


tomiast panel kontrolny otworzysz przy 
pomocy łomu. Przypominam ponad- 
to, że rozwiązanie gry zostało zamiesz- 
czone w ŚGK 7/97. 


CAC: RED ALERT 


J% Nie potrafię przejść 5. misji grając 


1 po stronie Aliantów. Proszę o wska- 
zówki. 
Tomek z Warszawy 


Misja ta jest o tyle trudna, że wy- 
Ja dużo cierpliwości i spostrzegaw- 


wać ruchy patroli wroga. Odbywają 
się one w tym samym układzie przez 
cały czas. Kiedy już szczęśliwie przej- 
dziesz szpiegiem na teren wroga, 
musisz iść do fabryki broni. Po chwili 
wyjedziesz furgonetką. Uwolnij Tanię, 
nią zniszcz wszystkie wyrzutnie SAM. 
Zacznij od dwóch najbliższych, na- 
stępnie idź do góry, zabijając po dro- 
dze żołnierzy, zniszcz bazę powietrzną 
i strzel do beczek. Wówczas na górze 
mapy pojawią się posiłki. Inżynierami 
przejmij fabrykę, fabrykę broni i ko- 
szary. Zbuduj rafinerię i gdy zarobisz 
już trochę kasy, wyprodukuj czołgi i V2. 
Później to, co zwykle - musisz wykoń- 
czyć wszystkich. 


COMMANDOS: 
BEHIND ENEMY LINES 


Jak przejść 3. misję. Chodzi mi 
dokładnie o sam jej koniec, czyli wy- 
sadzenie tamy. Podkładam ładunek, 
lecz gdy on wybucha, tylko niszczy lek- 
ko tamę. Może go podktadam w złym 
miejscu? 

Tomasz Sokołowski, 
Bytom 


Saperem zabierz dwa ładunki wy- 
buchowe. Pierwszym wysadź budę ko- 
ło tamy. Musisz to zrobić szybko i do- 
kładnie, bo wybuch spowoduje alarm. 
Miej w pobliżu nurka z pontonem, ale 
tak ustawionego, aby czekał poza za- 
sięgiem widoku żołnierza z prowizo- 
rycznego bunkra. Po zdetonowaniu 
ładunku wybuchowego uciekaj od ra- 
zu do pontonu i wypłyń na rzekę. Po 
wybuchu ładunku podpłyń do tamy i u 
jej dołu, gdzieś pośrodku, podłóż drugi 
ładunek. Szybko wskakuj na ponton 
i w nogi. Jest jeszcze inny sposób, 
lecz trudniejszy. Ustaw ładunek w po- 
łowie drogi między budą a tamą. Jeśli 
ci się to uda, wybuch zniszczy obyd- 
wa cele jednocześnie. 


GOBLIINS 2 


Jak przejść piątą planszę? 
Paweł Bochenek, 
Siemianowice Śląskie 


Pisząc o piątej planszy, masz chy- 
ba na myśli sytuację, gdy gobliny 
wchodzą do sali tronowej. Zabierz 
stamtąd pieprz. Wróć do kuchni. Fin- 
gusem podejdź do dużej, wypchanej 
ryby i naciśnij na jej oko. Ryba zama- 
cha ogonem, dzięki czemu spadnie 
solniczka. Fingusem podnieś pokryw- 
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kę z garnka, a Winklem sypnij solą 
w COŚ, co jest w jego środku. Dowiesz 
się, że w jednym ze słoików jest nie- 
spodzianka. Winklem zajrzyj do nich. 
W jednym znajdziesz pilnik. Fingu- 
sem stań koło kuchni, a Winklem ko- 
ło sznura wiszącego nad kuchcikiem. 
Fingusem złap za sznur, a Winklem 
zawiśnij na kawałku liny. Dzięki temu 
Fingus zostanie wciągnięty na półkę 
z klatką. Dalej spróbuj sam - jak Ci 
się nie uda, to napisz. 


GOBLIINS 2 


Co zrobić pod wodą? Nie mogę 
otworzyć kufra. 
Tomasz Kuliński 


Winklem przejdź przez drzwi pod 
pokład i wypchnij z okna czaszkę. 
Wejdź po drabince na bocianie gniaz- 
do. Fingusem zapal umieszczoną na 
rufie lampę. Złap rybę, która przypły- 
nęła wiedziona widokiem światła. 
Umieść ją zamiast żarówki pod skle- 
pieniem w jaskini. Zobaczysz skrzynię, 
lecz jeszcze jej nie otworzysz. Idź do 
Syreny. Fingusem wejdź po schodach 
do otworu w ścianie jaskini i koryta- 
rzem przejdź dalej. Winklem podejdź 
do muszelki i podrzuć ją do góry w stro- 
nę Fingusa. Ten ją chwyci i położy na 
półce. Potem za pomocą taboretu 
usiądź na morskim koniku, który po 
chwili przeniesie go w pobliże otworu 
w skale. Winkle znajdzie się w pobliżu 
muszli, korzystając z nowego przejś- 
cia. Fingusem wsadź rękę do otworu. 
W efekcie wyjdzie krab i zobaczysz rę- 
kawiczkę. Winklem zrzuć na nią muszię, 
zejdź na dół i wyjmij rękawiczkę a z niej 
rozgwiazdę. Następnie Goblinami wróć 
w pobliże wraku. Fingusem stań na 
muszli dużego małża a Winlem zapal 
lampę. Tym razem światło przywabi 
murenę. Winklem porusz kołem stero- 
wym, dzięki czemu wypłoszysz rybkę. 
Dzięki temu Finusem znajdziesz się na 
dziobie wraku. Winkiem rzuć rozgwiaz- 
dę na kufer. Wówczas ten otworzy się. 


Nie potrafię nagrać stanu gry. 
Posiadam Amigę 500. Gdy wypełnię 
misję i zdobędę kilka medali, chciał- 
bym to zachować. Nie widzę jednak 
opcji „Save”. Naciskam wyjście do DOS 
i wyłączam komputer. Gdy ponownie 
włączam grę, nie mam już medali 
i wypełnionych misji. Chciałbym uzys- 
kać wyższy stopień, latać lepszym 
śmigłowcem i mieć własną eskadrę. 

Wojtek Janocha, 
Tychy 


Wszystko o czym piszesz, udało 
mi się zrobić bez większych proble- 
mów. Nowego pilota tworzysz na ta- 
blicy przy drzwiach. Po każdej misji 
wszystkie informacje zostają tam za- 
pisywane. Musisz mieć odbezpieczo- 
ny dysk - to chyba jest oczywiste. Pa- 
miętam, że w chwili śmierci informa- 
cja ta także natychmiast była zapisy- 
wana. Mogę tylko zasugerować, że- 
byś przed wyjściem do DOS zajrzał 
na tę listę. Po ponownym wgraniu gry 
wybierz istniejącego już pilota (oczy- 
wiście tego, którym ciągle grasz i zali- 
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czasz misje). Odpowiedź może wyda- 
wać się banalna, ale prawdopodobnie 
w ten sposób odbywa się właśnie zapi- 
sywanie stanu gry. 


KAJKO I KOKOSZ 


Po obudzeniu Dziada Borowego 
otrzymuję przepis. Potrzebuję mię- 
dzy innymi szyszkę. Niestety, nie mo- 
gę jej zerwać. Robię wszystko zgod- 
nie z opisem zamieszczonym w nu- 
merze 9/96. 

Krzysztof Przybysz, 
Zduńska Wola 


W grze są dwie szyszki. Jednej 
z nich rzeczywiście nie można zerwać, 
lecz druga leży prawdopodobnie pod 
drzewem. 


PIZZA TYCOON 


Podczas rozmowy z mafią mam 
do wyboru 3 opcje: prośba o pracę, 
pożyczenie pieniędzy i zasięgnięcie in- 
formacji. Jednak nie mam opcji, w któ- 
rej mógłbym zapłacić mafiozom za 
zniszczenie mojej restauracji, mimo iż 
mam ponad 30 mln dolarów oraz naj- 
wyższą pozycję w mafii. Co zrobić, aby 
opcja ta się pojawiła? 

Piotr Szula, 
Słupsk 


Z tego co pamiętam, opcja ta nig- 
dy się tam nie znajdowała. W momen- 
cie ataku na Twój lokal wysłannicy 
mafii informują Cię o swoich zamie- 
rzeniach. Tylko wówczas istnieje mo- 
żliwość ich przekabacenia na swoją 
stronę. 


SIMON THE SORCERER 


Dostarczyłem do sklepu we wsi 
listę zakupów znalezioną niedaleko 
kopalni karłów w centrum lasu. Nas- 
tępnie pomogłem wielu istotom, zna- 
lazłem parę, jak się później okazało, 
niezbędnych przedmiotów i w końcu 
uzyskałem dla mojego bohatera tytuł 
czarodzieja. Przed sklepem tymcza- 
sem dwugłowy sprzedawca zostawił 
karton z zakupami z mojej listy. Gdy do 
niego wszedłem, ktoś zaniósł mnie 
wraz z nim do jaskini, w której znajdo- 
wała się sterta podobnych, pustych 
już pudeł. Aby wydostać się z tej gro- 
ty, muszę otworzyć prowadzące do niej 
drzwi. Ktoś zamknął je jednak od zew- 
nątrz zostawiając klucz w zamku. Pró- 
bowałem rozwiązać ten problem, uży- 
wając do tego celu znalezionej w po- 
mieszczeniu kości szczura. Mimo te- 
go po każdej próbie otwarcia, na ekra- 
nie pojawiał się napis: „There's noth- 
ing to catch the key with”. 

Desperat ze Szczecina 


Po znalezieniu się w ciemnościach 
musisz założyć pierścień. W skrzynce 
jest także księga czarów, którą należy 
zabrać. Gdy przejrzysz wspomnianą 
księgę, powinien z niej wypaść świstek 
papieru. Kartkę wsuń pod drzwi i wów- 
czas kością pogrzeb w zamku. Klucz 
będzie Twój. 


Arkadiusz Matczyński 
e-mail: sosQsgk.com.pl 
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, a CHRONOMASTER 
kos (nr 9/98) 
"e Aby bezpiecznie przejść obok bom- 


| «_ by, musisz użyć na niej kapsułki czasu 
/ ra (Bottled Time). W muzeum należy wy- 
__ e_ konać jeszcze kilka czynności. Otwórz 
| _ e kontener za pomocą pręta lub Force Rod 
L e i zabierz z niego tarczę. W południowej 
|| ©. części muzeum zwracają uwagę paski 
„ . generalskie, jednak są one zabezpie- 
__ e. czone promieniami laserowymi. Wylej 

*%_ na szmatę płyn polerujący ze znalezio- 
nego w muzeum kanistra i wyczyść tar- 
czę tak, by Iśniła jak lustro. Przy pomo- 
cy tarczy zmień kierunek promieni la- 
serowych i dystynkcje należą do Cie- 
bie. Kolejne czynności wykonujesz w For- 
cie. Ich celem jest zniszczenie, za pomo- 
e _ cąrakiety, statuy stojącej w ogrodzie i blo- 
ę kującej dostęp do magnetycznej pół- 


e _ nocy, na której musisz zainstalować wy- 


krywacz klucza. 
Mirosław Łatkowski, Łódź 


FADE TO BLACK 
(nr 9/98) 


Po wypuszczeniu ptaka otrzymu- 
e jesz od bóstwa „Gem Code". Jeśli obej- 
e _ rzysz go w inwentarzu, to stwierdzisz, 
© _ że pokazuje on sposób ustawienia pię- 
©. ciu kryształów, które już masz. Wracaj 
* _ do niższej sali, gdzie znajdują się dwa 
©. pola siłowe. Użyj „Pyramid Code", a bę- 
dziesz mógł na nie wejść („Pyramid Co- 
de" otrzymałeś od tajemniczej ręki wy- 
nurzającej się z basenu w zamian za 
.„Golem Eye", które pozostaje po gole- 
i mie wykończonym czerwonym polem 
siłowym). Wciśnij dwa brzegowe sym- 
bole, a otworzą się ostatnie drzwi. Mu- 
s. Sisz znaleźć pomieszczenie z miejsca- 
« mina pięć kryształów i umieścić je tam 
"e zgodnie ze schematem „Gem Code". 
s _ Teraz bieg z przeszkodami, przez nowo 
Pa otwarte drzwi, prosto do teleportu. 


ść 


5 e. Mirosław Łatkowski, Łódź 
% 
ŚW GUILTY 
© 
R (nr 9/98) 
© 


_ Kiedy zerwiesz płatki z kwiatka, 
e połóż łodygę na ziemi, a płatki w każ- 
. dym. pomieszczeniu z celą włącznie. 
£" e Zawiadom o tym Ysannę. W tym mo- 
3 c _ mencie przyjdą po nią mnisi, aby wyko- 
_nać na niej egzekucję poprzez wejście 
*_ do filaru światła. Wyjdź ze statku, od- 
' szukaj w książce telefonicznej „Direc- 
tory” numer telefonu do komandosów 
i poinformuj o sytuacji, wykorzystując 
w tym celu konsolę komunikacyjną. Te- 
raz chodząc po planecie, musisz od- 
szukać takie samo Światło, jakie wi- 

działeś w klasztorze. 
Mirosław Łatkowski, Łódź 


H00K 
(nr 8/98) 


1. Kapelusz. 

Połącz kotwicę, zabraną z Behind 
Pirate Square, z liną znalezioną w Dead 
Mans Pier i użyj jej na krokodylowej wie- 
ży zegarowej. Pozwoli Ci to na wykona- 
nie przelotu ponad Pirate Square i zerwa- 
nie z głowy kapelusza spacerującemu tam 
piratowi (trzeba próbować aż do skutku). 

2. Kurtka. 

Trzeba oczywiście odwrócić uwagę 
praczki. Wykonaj kolejny skok za po- 
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mocą liny z balkonu w barze Bait 
and Tackle na balkon praczki, za- 
pukaj do drzwi i szybko pokonaj 
drogę powrotną. Teraz bez kłopo- 
tów zdejmiesz kurtkę ze sznurka. 

3. Spodnie. , 

Posiadane 3 kufle z kakao nie * 
mają służyć jako przedmiot wymiany 
na dolną część potrzebnej garderoby, 
ale jako poczęstunek. Gdy osobnik, z któ- 
rym wdasz się w rozmowę, pogrąży się 
już w nieświadomości po wypiciu Two- 
jego napoju wyskokowego, nie będzie 
protestował podczas zabierania mu 
spodni. Przebrać się za pirata można 
tylko w ustronnym miejscu za pirackim 
skwerem, wykorzystując roletę „poży- 
czoną” z kliniki dr Chopa. 

Na temat magnesu i magicznej 
sztuczki nic mi nie wiadomo, ale grę moż- 
na zakończyć bez tych wiadomości. 

Mirosław Łatkowski, Łódź 


LIGHTHOUSE 
| (nr 8/98) 


Sejf otwórz w następujący sposób: 

5 razy w prawo, 18 w lewo, 28 w prawo. 
Kod do laboratorium: 8-24-96. 

Mirosław Łatkowski, Łódź 


LOST DUTCHMAN MINE 
(nr 3/98) 


Kopalnia znajduje się dokładnie na 
południe od miasteczka, jednak miejs- 
ce jej położenia można odczytać dopie- 
ro po skompletowaniu wszystkich ka- 
wałków mapy. 

Robert Glasel, Jaworzno 


SYNDICATE 
(nr 3/98) 


1.13. Aby zwerbować agenta wro- 
giego syndykatu należy użyć na nim 
AccesCard i Persuadetronu (wcześniej 
trzeba zwerbować odpowiednią ilość 
cywilów i policjantów). 

2. Energy shields to osobiste pola 
siłowe, które po uaktywnieniu pochła- 
niają energię strzałów przeciwnika. 

Robert Glasel, Jaworzno 


TIE FIGHTER 
(nr 3/98) 


Zakapturzony facet to nie żadna 
rebeliancka szumowina, tylko specjal- 
ny wysłannik Imperatora proponujący 
Ci wykonanie misji specjalnych. 

Robert Glasel, Jaworzno 


PYTANIA 


Wyszedłem z bazy i znajduję się 
w pomieszczeniu zbudowanym przez 
kosmitów, w środku którego jest duży 
okrąg. Wychodząc stamtąd mogę jesz- 
cze iść do jakby tunelu na końcu któ- 
rego znajdują się wielkie drzwi. 

Posiadam klucz z guzikiem otwie- 
rający różne drzwi, kostkę obcego po- 
chodzenia, radiostację, flet, mięso, wide- 
lec, cztery dzienniki różnych osób i ka- 
rabin strzelający czerwonym laserem. 
Nie wiem, co mam teraz zrobić. Bramy 
znajdującej się w tym tunelu nie mogę 
otworzyć, a nigdzie nie widzę żadne- 
go przycisku, który by ją otwierał, 
również nie wiem czy mogę coś zrobić 


w kosmicznej komnacie, a co jakiś czas 

słychać, jak jakaś kobieta mówi: „Czy 

ktoś tam jest", „Dlaczego nikt mi nie 
pomaga". 

Łukasz Pawlikowski, 

Bogatynia. 


G-POLICE 
(PLAYSTATION) 


Jak przejść misję, w której należy 
powstrzymać oszalałe roboty przed de- 
molowaniem miasta? Rozwalam dwa, 
jeden wokół małych domków, drugi na a- 
utostradzie. Później niestety kończy mi 
się czas lub energia. 

Robert Glasel, Jaworzno 


GRAND THEFT AUTO 
(PLAYSTATION) 


W jaki sposób można zagrać jed- 
ną z dziewczyn? Obecne one są w wer- 
sji na PC, widziałem je także na okładce 
Play Station Magazyn. Tymczasem w mo- 
jej wersji (PAL, English) są tylko 4 męs- 
kie postacie. 

Robert Glasel, Jaworzno 


GRAND TURISMO 
(PLAYSTATION) 


Nie mogę zrobić trzeciej licencji. Czy 
jest to w ogóle możliwe? Słyszałem, że 
są tam zawyżone czasy do zakwalifi- 
kowania. 

Robert ze Zgorzelca 


HAND OF FATE 


Jak wejść do zamku w drugim po- 
ziomie? 
Maciek z Goleniowa. 


HEXEN 


Dochodzę do przepaści, przecho- 
dzę po krawędzi i pociągam za dźwig- 
nię. Do tego jednak potrzebuję ognis- 
tego klucza. Gdzie on jest? 

Michał Lipski, Lublin 


INDIANA JONES: 
THE FATE OF ALTANTIS 


W zaginionej Atlantydzie docho- 
dzę do dużych drzwi z zerwanym łań- 
cuchem. Obok stoi duży posąg w kształ- 
cie byka, a w jego wnętrzu jest jakiś me- 
chanizm. Próbowałem wstawiać różne 
części, ale nic nie pomaga. Nie wiem, 
jak otworzyć te drzwi. 

Adam Sobczk, Koziegłowy 


KSIĄŻĘ I TCHÓRZ 


Odkryłem zamek, mam homunku- 
lusa, mapę, monetę od karczmarza, od- 


ontakiowa 


czarowane: amulet, sztylet, kapeć żeb- 
raka. Nie mogę porozmawiać z bar- 
dem w gospodzie i nie wiem, jak wejść 
do zamku. Kazali mi zdobyć lustro, ale 
jak? 

Kiełkus 


LITTLE BIG ADVENTURES 2 


Nie udaje mi się znaleźć „vial”, któ- 
ra jest niezbędna do znalezienia klucza 
przez geologa. Z kolei to powstrzyma 
esmerański księżyc przed zniszcze- 
niem rodzinnej planety Twinsun. 

Szymon z Torunia 


MORTAL KOMBAT 2 


1. Jaki ruch należy wykonać, aby 

w komnacie DEAD POOL wrzucić prze- 
ciwnika do kwasu? 
2. Jaki ruch należy wykonać, aby 
dostać się do ukrytej postaci SMOKE 
w komnacie PORTAL? 
Posiadam Amigę 1200. 
Kamil Pietruczynik, Kożuchów 


PANDORA DIRECTIVE | 
Doszedłem do dnia szóstego. Nie 
wiem, w jaki sposób dezaktywować la- 
ser w Roswell. Wiem tylko tyle, że naj- 
pierw trzeba wpisać kod „ALPHA”, lecz 
nie potrafię wyłączyć lasera. Jakiś sche- 
mat z rozwiązaniem ułatwiłby mi grę. 
Rafał z Bydgoszczy 


pk 
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SENTIENT 
(PLAY STATION) 


Jak nie dopuścić do zniszczenia 
stacji na początku gry? Udzielam pierw- 
szej pomocy rannemu facetowi, włą- I | - 
czam tarczę i uciekam ze zniszczonych 
doków, po czym dostaję z ogłuszacza | 
od gości ze służby bezpieczeństwa. * 
Po przebudzeniu udowadniam swoją 
tożsamość, od rannego uzyskuję hasło 
inżynierów, po chwili zostaję wypusz- 
czony. Następnie robię za chłopca na 
posyłki, biegając za jakimiś raportami. 
Na czym polegają poszczególne pozy- ł | 
cje z wyboru stopnia trudności i jak wy- + 
dostać się z sennego labiryntu? o 

Robert Glasel, Jaworzno y 


THE RIDDLE OF MASTER LU 


z 


4 
(, 


1. Gdy wchodzę do laboratorium, + 
drzwi się zatrzaskują. Nie potrafię 
opuścić tego pomieszczenia. 

2. Nie wiem, jak pomóc kobiecie 
modlącej się przy posągu oraz czy 
można dostać się do domku doktora. 

Paweł Demidowski, Racibórz | 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński || 
EO0mail: skrzynkaQsgk.com.pl 
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MADDEN NFL '98 


Wpisz dowolne z poniższych ha- 
seł: . 

BIGFOOT - silne uderzenia 
GLOVES - łatwiejsze przechwyty 
ORRS HEROES - nowa drużyna 
(EA Sports) 

LOIN CLOTH - nowa drużyna 
(Tiberon) 

LEADERS - nowa drużyna 
COACH - nowa drużyna 

PAC ATTACK - drużyna z lat 60. 
STEELCURTAIN - drużyna z lat 70. 
GOLD. RUSH - drużyna z lat 80. 
ALOHA - drużyna NFC 

OLDDC - stadion RFK 

SNAKE - stadion Old Oakland 
BIG SOMBRERO - stadion Old 
Tampa Bay 

DAWNDAMAN - stadion Old Mia- 
mi Dolphins 

DAWGPOUND - stadion Cleve- 
land Brown 

JETSONS - stadion kosmiczny 


MECH COMMANDER 
Aby skorzystać z poniższych tri- 


ków musisz dokonać upgread'u 
do wersji 1.8. Utwórz plik ixtlriim- 


ceourl i skopiuj go do KRD 


z grą. 


RADY I PORADY 


TRIKI: 


pieczną, jest stworzenie pliku 
o nazwie buymechcommander.2 
a wówczas podczas gry wystar- 
czy, że wpiszesz: 

LORRIE - maksimum amunicji 
OSMIU - nieśmiertelność 


REDNECK RAMPAGE: 
RIDES AGAIN 


Hasła do wpisania podczas gry: 
RDHOUNDDOG - nieśmiertelność 
RDELVIS - nieśmiertelność 
RDALL - wszystkie przedmioty 
RDMIKAEL - wszystkie przed- 
mioty 

RDINVENTORY - wszystkie przed- 
mioty 

RDITEMS - wszystkie przedmioty 
RDYERAT - pokazuje Twoje po- 
łożenie 

UNLOCK - otwarcie wszystkich 
zamków 

RDJOSEPH - wsiadasz na moto- 
cykl 

RDKEYS - klucze 

RDGUNS - całe uzbrojenie 
RDSHOWMAP - cała mapa 
RDCRITTERS - nieśmiertelni 
wrogowie 

RDMEADOWxyy - skok do epizo- 
du x, poziomu yy 

RDGREG - łódź 
RDWOLESLAGLE - staniesz się 
pijany 

RDMRBILL - zostajesz poważnie 
ranny 

RDRHETT - śmierć 
RDNOCHEAT - wyłączenie wszyst- 
kich trików 


THE NEED FOR SPEED 2: 
SPECIAL EDITION 


Kody do wpisania podczść raj, s 


logistycznej: 
puondofflesh - dodaje 1.000.000 
Resource Points 
rockandrollpeople - usuwa limit 
wagi zrzutu podczas bieżącej 
misji 

osmium - wszystkie Twoje pojaz- 
dy są niewidzialne 


lorrie - naprawia WAPOEW pars 


cerz i uzbrojenie 


lordbunny - otrzymujesz nieskoń- s 


ostrzałów artyleryjskich, używasz. 
ich [B] i lewy przycisk myszki 
mineeyeshaveseentheglory -— 


Aby trik zadziałał, musisz grać 
w trybie „arcade” lub „wild”. Z głów- 


nego menu przejdź do menu wy- 
boru samochodu. Następnie wy- 
bierz jeden z poniższych: Lotus 
GT1, Italdesign Cala lub bonuso- 


_ wego Tombstone (jak go uzyskać, 
_ patrz: ŚGK 1/98). Następnie od- 
„pal grę, nie jest Uajotne. czy w try- 


bie „single race", „tournament' czy 
knockout". Postaraj się rozpę- 
dzić maksymalnie (to musisz wy- 
konać, inaczej nic z efektu) i szyb- 
ko wrzuć wsteczny. bieg. Samo- 


framegraph - ilość ramek na se- 
kundę 

[Ctrl] + [Alt] + [W] - pomyślne za- 
kończenie misji 

Inną możliwością, bardziej bez- 


rzysz się z kii 3 czymś. Wów- 


czas sztuczka jest od razu anu- 
lowana i dalej jedziesz w normal- 
nej pozycji. 
Ciekawostka 1. Jeżeli uaktywnisz 
trik jadąc pod górę, uzyskasz 
efekt wybicia się od toru. Nie 
polecisz jednak do przodu, tylko 
zostaniesz wyrzucony do tyłu! 
Ciekawostka 2. Jeśli trik jest już 
uaktywniony, wybierz widok ze 
środka pojazdu (w przypadku 
gdy nie używasz dopalacza 3D), 
lub z przedniego zderzaka, a zo- 
baczysz jak kamera obraca się 
powoli wokół osi samochodu. 
Triki zostały dokładnie przeba- 
dane przez Rzeźnika i Bobę. Tes- 
ty trwały wiele dni. Sztuczki tu 
opisane niestety dotyczą tylko 
trzech samochodów. Próby z in- 
nymi pojazdami zostały przepro- 
wadzone, jednak bez efektu. Nie 
oznacza to jednak, że jest to 
niemożliwe. 

(Rzeźnik 4 Boba, Świątniki) 


TRIPLE PLAY '99 


Podczas gry wciśnij [1] + [2] + [3] + [4] 
(nie z klawiatury numerycznej), 
a następnie: 

lewo, [Shift], prawo, [Alt] - komen- 
tarze od sponsora 

[Alt], prawo, [Shift], lewo - przeciw- 
nicy nie poradzą sobie z Tobą 
dół, [Ctrl], prawo, [Alt] - informa- 
cja o stadionie 

[Shift], lewo, lewo, [Shift] - okrzyk 
na stadionie 

[Ctrl], dół, dół, [Ctrl] - 
na stadionie 

[Alt], prawo, prawo, [Alt] - jeszcze 
inny okrzyk na stadionie 


inny okrzyk 


Mając Gravis Pro przytrzymaj 
L1+L2+R1+R2Zi: 

BUTTON 4, B1, B4, B3, B2, B1 
- wyprowadzenie z bazy 

UP, DOWN, B4, B1, B4, B3, B2,B1 
- silne uderzenie 

UP, B4, RIGHT, B3 - komentarz 

B4, UP, UP, B4 - okrzyk na stadionie 


Mając Sidewindera, przytrzymaj 
rączkę w dół, wciśnij przyciski 
i [YJ i [2] oraz: 

[X], [AJ. PXI. [C]. [B], [A], lewo, 
prawo - wyprowadzenie z bazy 
góra, dół, [X], [A], PX. [C]. [BI [A] 


- silne uderzenie > 


góra, [X], prawo, [C] - kómentajź 
| [X]. góra, góra, [X] - okrzyk na 


stadionie 
X-COM: INTERCEPTOR 


Trzymając [Ctrl], wciśnij [E]. Po- 
winieneś usłyszeć dźwięk z głoś- 


RZWEPEMNNEA 


niczka. Wówczas możesz użyć jed- 
nego z poniższych kodów: 
battlechat - najważniejszy z ko- 
dów, powoduje uaktywnienie 
„cheatów* i musi być wpisany ja- 
ko pierwszy 

canttouchthis - niezniszczalność 
fillerup - latanie w dowolne miejsce 
knowitall - dostęp do wszystkich 
możliwych wynalazków 
quickbase - jeśli stawiasz jakąś 
budowlę, to po wpisaniu tego 
triku, natychmiast zostanie zakoń- 
czona 

payday - pieniążki 


AMIGA 


UFo 
ENEMY UNKNOWN 


Jak najszybciej opanuj broń la- 
serową i kup kilka egzemplarzy 
„Proximity Grenade". W trakcie 
misji często ufole siedzą w statku 
i wychodzą tylko postrzelać. Włóż 
im jeden „Proximity" pod drzwi, 
ustaw jednego faceta ok. 10 kra- 
tek przed drzwiami i kucnij. Kiedy 
ufok wyjdzie... Buuum. Operację 
można powtarzać, ile dusza za- 
pragnie - ufole zawsze dają się 
nabrać. 


UGH! 


Gdy kończy się limit czasu w grze, 
rzuć kamień na drzewko i zabierz 
owoc - dodatkowy czas. 


UN SQUADRON 


Podczas gry wciśnij klawisze: le- 
wy [Alt] + [F7]. Wówczas klawi- 
sze [0] - [9] przenoszą po posz- 
czególnych etapach. 


Wpisz GRYMALKIN. Wówczas 
klawisze [F1] - [F4] przenoszą po 
etapach. 


UNREAL 


Na planszy tytułowej wpisz 
ORDILOGICUS - nieśmiertelność. 


UTOPIA 


Gdy pojawi się komunikat o ata- 
ku wroga na Twoje posiadłości 
(„SPY REPORT II IN... „ATTACK WAR- 
NING*"), a chcesz z tego uniknąć, a, 
zapisz szybko Aęć gry, a następ- 
nie go odczytaj. K spe z głowy. 
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VERMEER 


Kup jakiś obraz i wystaw go na 
sprzedaż. Maksymalnie podwyż- 
szaj cenę. Kupując swój obraz nic 
nie zapłacisz, a wartość obrazu 
będzie o wiele większa. Sprzedaj 
go na kolejnej giełdzie, a zarobisz 
krocie. 


VIGILANTE 


Po skończeniu gry, wpisz do „Hall 
of Fame" GREEN CRYSTAL. Po 
ponownym uruchomieniu gry wciś- 
nięcie [F1] doda jedno życie, 
a [F8] przeniesie Cię do następ- 


3 nej planszy. 


VIRUS 


| Trzymając [Enter], naciśnij [P], 
_ a potem [O]. Wówczas: 
_ [L] - rakieta 


[F] - napełnia zbiorniki 
[C] - niespodzianka. 


Vviz 
Podczas wyboru zawodnika wpisz 


WHAT A LARGE SET OF BOL- 
LOCKS i wciśnij [Enter]. Wów- 


czas klawisze [1] - [5] przenoszą 


po etapach. 
VOYAGER 


Na ekranie zestawu opcji wpisz: 
„WHEN THE SWEET SHOWERS 
OF APRIL FALL" - dodatkowe me- 
nu. 


WALKER 
Na początku drugiego poziomu, 


zanim się ruszysz, wpisz: „EAT 
LEAD MUDDY FUNTER*". Pod- 


czas gry przytrzymaj [L] przez 


około 10 sekund - następny etap. 
Wciśnięcie [R] - restart. 


WAR ZONE 


1. Po rozpoczęciu gry zejdź na 


sam dół ekranu i strzelaj w pra- 
__wo. Pojawi się przedmiot, gdy go 
_ weźmiesz - jedno życie więcej. 


2. "W niektórych beczkach ukryte 


) których strzela- 
esy we 


i za pierw- 
dynkiem. 


WING COMMANDER 2 


Złap wroga w celownik i wciśnij 
[Alt] + [Del] - szybka śmierć. 


WINGS OF FURY 


Podczas gry wpisz COLIN. Wów- 
CZaS: 

[D] - nieśmiertelność, 

[M] - nieskończona amunicja, 

[P] - dodatkowe życia. 
Naciśnięcie [I] - pomoc przy lą- 
dowaniu. 


WIZBALL 


Zatrzymaj grę i wpisz „RAIN- 
BOWT". 


WOLFCHILD 


Na ekranie tytułowym wpisz: 


„ITS NOT A WALKING" - nieli- 
mitowane kontynuacje pozio- 
mów. 


XENON 
2 MEGABLAST 


Jeśli masz trudności, wciśnij pau- 
zę i wpisz „RUSSIAN AIR". 


XYBOTS 


Wpisz do „High Score" słowo 
ALF - nieśmiertelność. 


YO! JOE 


W pierwszym etapie, pod prysz- 
nicem, znajdź łazienkę. Efektem 
będzie zregenerowanie energii. 
Wpisz „WELTRAUMKAKALAKEN". 
Wówczas [Y] pozwala na przejś- 
cie do następnego etapu. 

Włącz grę na dwóch graczy. Jed- 
nym się zabij, a drugim przejdź 
planszę. Gdy będziesz leciał pta- 
kiem strać całą energię. Będziesz 
miał 55 żyć. 


Z - OUT 


[J] + [K] - nieskończona energia 
J] + [1] - poziom pierwszy 

[J] + [2] - poziom drugi 

[J] + [3] - poziom trzeci 

[J] + [4] - poziom czwarty 

[J] + [5] - poziom piąty 

[J] + [6] - poziom szósty 


ZA ŻELAZNĄ BRAMĄ 


LENINJESTWIECZNY - dodaje 
100% energii, 

DAWAJ MI PLANSZE - przenosi 
do następnego etapu. 


siĘ 


ZOOL 


Uruchom grę z parametrem 
„GOLDFISH*. Wówczas: 

[1] - chwilowa nieśmiertelność 
[2] - koniec levelu 

[3] - następny świat. 


ZOOL 2 


Na ekranie tytułowym możesz 
wpisać następujące hasła: 
CREAMOLA - 10 żyć 

VISION - 20 żyć 

KICKASS - niszczy wrogów 
NAPOLEON - nietykalność 
ALCENTO - 99 sztuk słodyczy 
OLDENEMY - nieskończony czas 
RONSON - poziom 2 
FUNKYTUT - poziom 3 
HISSTERIA - poziom 4 

7SLURP - poziom 5 

PLUNGER - poziom 6 
TOUGHGUY - prawie nietykal- 
ność 

BUMBLEBEE - kończysz grę. 


ZOOM 


Gdy komputer poprosi Cię o wyb- 
ranie etapu startowego, wciśnij 
[F10], a będziesz mógł wybrać 
do 30. poziomu. 


PlayStation 


DIABLO 


Nieskończenie wiele złota otrzy- 
masz, gdy rozpoczniesz grę w try= 
bie multiplayer. 


całe złoto drugiej postaci. Po- 
nownie zapisz stan gry. Znowu 
rozpocznij grę w ie multiplay- 
er i wykonaj wszyskie wcześniej 
wymienione ruchy. ok sposób 
możesz mieć tyle złota, ile za- 
pragniesz. 2 
(Robert ze Zgorzelca) 


THEME HOSPITAL 


itala - zrób Save 
ry, gdy szpital 


HASŁA DO POZIOMÓW: 

LEVEL 02. xX6MYYGMx 
LEVEL 03. S€©YMXV©Y 
LEVEL 04. BYOMxxYVY© 
LEVEL 05. ©YMOxV©M 
LEVEL 06. HYMOXMx© 


R ROŻ, 


Daj całe złoto 
jednej postaci, zapisz jej dane na 
karcie pamięci i następnie oddaj 


5 


LEVEL 07. BYYGxNY© 
LEVEL 08. xXYMG©VYOMx 


(Robert ze Zgorzelca) 


Legenda: 
X-X 

© - koło 

M - kwadrat 
V - trójkąt 


DUNE 2 


W numerze 8/98 zamieściliśmy 
triki do tej gry. Oto kilka odmien- 
nych kodów: 


ORDOS (zieloni): 
3. SPICESABRE 
7. SLYMELANIE 


HARKONNEN (czerwoni) 
9. DEATHRULER 
(Grzegorz Miziałek, 
Płaza Działki) 


F-ZERO X 


Na ekranie wyboru rodzaju gry 
wciśnij [L], [Z]. [R].[C]-góra, [C]- 
dół, [C]-lewo, [C]-prawo, START. 
Powinieś usłyszeć dźwięk, jeśli 
wszystko wykonasz poprawnie. 
Efektem będzie dostęp do wszyst- 
kich samochodów, tras i poziomów 
trudności. 

Aby zmienić kolor samochodu 
wciśnij przycisk [R] na ekranie wy- 
boru samochodu. 

Aby się dostać do pucharu Joke- 


ra i sześciu dodatkowych tras, 


musisz wygrać następujące pu- 
chary: Jack, Queen i King na stan- 
dardowym poziomie trudności. 

Jeśli chcesz zobaczyć samo- 
chód z różnych perspektyw, wciś- 
nij przycisk IC]! na ekranie wybo- 
ru samochod 
Jeśli chcesz z grać małymi samo- 


kg w na ekranie wyboru sa- 


Śnij i przytrzymaj przy- 
i [I] I [R]. Trzymając te przy- 
ciski wciśnij [C]-lewo i [C]-dół. 


Zebrał i opracował: 
Arkadiusz Matczyński 
e-mail: trikiQ©sgk.com.pl 
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ZEKOLE 


TPDA TRECA2 a CE 
ra Worms 2. podobnie jak jej 
poprzednia część, stała się wielkim 
przebojem - Szczególnie wśród 
miłośników zmagań z żywym przeciw- 
nikiem. Choć gra me już swoje lata, to 
wciąż cieszy Się powodzeniem. czego 


Można tu 


dowodem może być ta s''ona 
znaleźć informacje na tema: 
tępujących w niej bron: oraz 
prowadzenia walki, a także 
rów, na których można grac w wo 


Warcraft 2 
http://www.valhalla.com.pl/strategie/warcraft/5/ 


z 


Lyrics 


Hydrogen Bomb 


ear_Reactions/Fusion/hydrogen_bomb.html 


„Namiar Miesiąca*. Serwis ten za- 

wiera zbiór ponad 100000 (stu tysię- 
cy!) tekstów piosenek najróżniejszych 
wykonawców. Można tutaj posłużyć się 
wyszukiwarką, która znajdzie pożądany 
utwór - wystarczy podać wykonawcę, al- 
bum lub tytuł konkretnej piosenki. Dodat- 
ą pomocą służy dział „Top Ten*, po- 
istę najczęściej poszukiwanych 


S$; uhonorowana przez nas tytułem 


kow 


hoć okres zimnej wojny już za nami, 
to zagrożenie nuklearne jest wciąż 
realne, czego dowiodły ostatnie 
prowokacyjne akcje Korei Północnej. 
Zainteresowanym polecam odwiedzenie 
tej strony; w przystępny sposób wyjaśnia 
ona zasady działania bomby wodorowej. 
Dodatkowo znaleźć łu można zdjęcie z 
pierwszego na świecie wybuchu bomby 


lego typu 


Effects of a nuclear bomb 


http://users.patra.hol.gr/-cgian/ap1bmb.html 


ustaje w rozszerzaniu swej oferty 

stron poświęconych grom. Tym ra- 
zem polecamy serwis dotyczący jednej z 
najlepszych gier strategicznych wywodzą- 
cych się z rodziny RTS-ów: Warcraftowi 
2. Zapoznać się tu można z historią kon- 
fliktu w świecie Azeroth, danymi na temat 
jednostek biorących udział w wojnie, a 
także garścią informacji o występujących 
w Warcraft 2 budynkach. Ponadto strona 
zawiera zbiór ciekawych linków oraz 
sekcję informującą o bohaterach świata 
Warcrafta. 


| GRE do Strefy Valhalla nie 


oś dla tych, którzy buszując po sieci 

cierpią na nadmiar wolnego czasu 

i pragną pograć w jakąś klasyczną 
grę (bynajmniej nie komputerową) z ży- 
wym przeciwnikiem. Serwis ten oferuje 
możliwość rozegrania partii szachów, war- 
cabów czy brydża za pośrednictwem in- 
ternetu - i do tego za darmo! Jedynym 
wymaganiem jest posiadanie przeglądar- 
ki obsługującej skrypty Java, co w dzisiej- 
szych czasach jest raczej standardem. 


,. — 


4 ONF.-MECATON BOMB DETONATED IN THE AIR 


utorem tej strony jest naukowiec, zaj- 
Ao się radiologią. Rozważa on 

tutaj efekty wywołane przez eks- 
plozję głowicy jądrowej o mocy jednej me- 
gatony nad obszarem miejskim. Opisuje 
efekty takiego wybuchu w przypadku, 
gdyby bomba została zdetonowana w at- 
mosferze oraz na poziomie ziemi. Po- 
nadto autor strony pokrótce opisuje efekt 
wybuchu ładunku dziesięciokilotonowego 
oraz bomby neutronowej. 


http://windows.ivv.nasa.gov/sun/Solar_interior/Nucl 
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ackMagicHSDE(HZMB 


estując akcelerator „Black- 
T Magic 3D", którego produ- 
centem jest znana na ryn- 
ku sprzętowym firma STB, zas- 
tanawiałem się, w jaki sposób naj- 
lepiej oddać jego cechy. W pierw- 
szej kolejności pomyślałem o sko- 
rzystaniu z technicznego języka, 
który dla laików jest cokolwiek nie- 
zrozumiały, ale dla znawców sta- 
nowi doskonałe narzędzie poz- 
walające łatwo przyswoić istotne 
informacje. Tak więc zamierza- 
łem podać wprost , że podłącza- 
ny do karty graficznej „Black- 
Magic 3D" istnieje w dwóch wer- 
sjach, tj. z 8 i 12 MB EDO DRAM 
(niniejszy test dotyczy tej dru- 
giej), że w każdym przypadku za- 
wiera procesor Voodoo 2 firmy 
3Dfx, że w przeciwieństwie do 
kart z Voodoo 1 działa z uwzględ- 
nieniem akceleracji także w roz- 
dzielczościach 800x600 i 1024x768 
przy pełnym ekranie, że pozwa- 
la regulować jasność i nasyce- 
nie barw, że obsługuje gry ko- 
rzystające z technologii Glide, 
OpenGL i Direct3D, że wykorzys- 
tuje tryb SLI (Scan Line Inter- 
leaved). Potem padłyby takie 
określenia, jak „single pass bi- 
linear and tri-linear texture filte- 
ring”, „level of detail", „mip-map- 
ping”, „sub-pixel and sub-texel cor- 
rection", „bump mapping” - i wszyst- 
ko byłoby jasne. No tak, ale tyl- 
ko i wyłącznie dla wąskiego gro- 
na, które rozumie, o co tu w ogóle 
chodzi. Dla przeciętnego gracza 
natomiast byłoby to równie czy- 
telne, jak bajka o Czerwonym Kap- 
turku zapisana pismem Braille'a 
w norweskiej wersji językowej. 
Zarzuciwszy zatem ów po- 
mysł, umyśliłem sobie, aby ca- 
łość przedstawić znacznie przy- 
stępniej, testując akcelerator na 
wybranych grach i oceniając ich 
funkcjonowanie. Chcąc nato- 
miast pójść na całość, postano- 
wiłem skorzystać nie z Pentium II, 
we współpracy z którym Voodoo 2 
dostaje oczywistego „kopa”, ale 
ze sprzętu nieco słabszego, a mia- 
nowicie P133 z 32 MB RAM. 
Na pierwszy ogień poszły 
naturalnie dwa hity, tj. „Battle- 
zone” i „G-Police" (pełne wersje!), 
które producent załączył do zes- 
tawu w charakterze bonusu. Jak 
się okazało, wysiłek ten był zu- 
pełnie zbędny, bowiem gry te 
działają dokładnie tak samo, jak 
w przypadku wykorzystywania 
akceleratora 3D z procesorem 
Voodoo 1 (a więc na maksymal- 
nie dobrym poziomie). Zresztą, 
jak się domyślam, nie dołączono 
ich do karty po to, aby cokolwiek 
nimi testować, ale aby już od 
pierwszych chwil po zainstalowa- 


niu „BlackMagic 3D* w swoim 
komputerze, móc się doskonale 
bawić (nawiasem mówiąc, nie 
jest to gołosłowie, bowiem obyd- 
wa te przeboje gwarantują dos- 
konałą zabawę i gorąco je pole- 
cam). 

W tej sytacji postanowiłem 
rzucić się od razu na głęboką 
wodę i przypomniawszy sobie nie- 
ustanne haczenie się obrazu w 
grze „Tomb Raider", sięgnąłem 
po ten właśnie tytuł. | był to strzał 
w dziesiątkę, bowiem wynik tes- 
tu okazał się w tym przypadku 
bardzo wymowny. Jak wcześniej 
ustaliłem, dzięki karcie S3 ani- 
macja w tej grze wyświetlana 
jest z prędkością od 7 do 9 kla- 
tek na sekundę (fps), co po pros- 
tu uniemożliwia normalną zaba- 
wę. Przy wykorzystaniu akcele- 
ratora 3D bazującego na Voo- 
doo 1 wynik ten wynosi już ok. 
20 fps i pozwala cieszyć oko nie- 
mal doskonałą płynnością. W 
przypadku „BlackMagic 3D" war- 
tość fps sięga aż 30 klatek na 
sekundę, co dla zabawiającego 
się „Tomb Raiderem' jest właści- 
wie równoznaczne z ideałem 

Ucieszony tym wynikiem, 
sięgnąłem natychmiast po inny 
wielki przebój - „Quake'a 2". I tu 
zaskoczenie. Przy wspomnia- 
nym P133 z 32 MB RAM różnica 
między zwykłym akceleratorem 
3D (Voodoo 1) a „BlackMagic 3D" 
okazała się niewielka, sięgając 
najwyżej 3-5 fps (pomiar wyko- 
nany według testu podanego 
w ŚGK 2/98 - „Quake 2: praw- 
dziwe oblicze"). Inna sprawa, że 
wartość ta sięga powyżej 20 fps, 
co pozwala cieszyć się grą bez 
większych kłopotów. 

Na koniec postanowiłem rzu- 
cić karcie najpoważniejsze wyz- 
wanie i sprawdzić ją ostatecznie 
na... „Unrealu*. Pomysł ten wydał 
mi się odrobinę szalony i z góry 
zakładałem porażkę. Po pierw- 
sze, próba z „Quakem 2" nieco 
ostudziła mój zapał, zaś po dru- 
gie, wcześniej sprawdzałem tę 
grę na tym samym komputerze 
z wykorzystaniem akceleratora 
3D z procesorem Voodoo 1 i efekt 
był raczej mizerny. Kiedy doczy- 
tywał się poziom demonstracyj- 
ny (flyby), do ostatniej chwili nie 
wierzyłem, że cokolwiek z tego 
wyjdzie. Przydałby się jednak 
PII, myślałem, a przynajmniej 
P166MMX. Wtedy „BlackMagic 3D" 
z pewnością pokazałaby swoje 
możliwości. | wtedy oczom mo- 
im ukazał się obraz. 

Fakt, w dwóch miejscach da- 
ło o sobie znać lekkie haczenia. 
Jeśli pamiętasz tę demonstrację, 
to kłopoty występowały tam, 


gdzie zawsze: na początku mos- 
tu do zamku (polerowana po- 
sadzka i dwa znicze) oraz nad 
jeziorem, w trakcie przechodzenia 
pod kamiennym łukiem osnutym 
mgłą. Poza tym - masło na lodo- 
wisku. Po prostu zatkało mnie. 
Oczywiście, natychmiast odpali- 
łem „new game” i przeszedłem 
kilka pomieszczeń, kilka lokacji, 
kilka poziomów - aż po kilku 
dniach i nocach wreszcie skoń- 
czyłem grę. Padając z wyczer- 
pania i przeklinając swoją głupo- 
tę, skutkiem której zawaliłem ma- 
sę spraw, nabrałem jednocześ- 
nie pewności, że o ile „BlackMa- 
gic 3D" we wspomnianej konfigu- 
racji nie jest być może rewolucją 
dla „Quake'a 2", o tyle w stosun- 
ku do „Unreala* z pewnością jest 
wyjątkowo użyteczny. Dopiero 
przy tej grze sprawdza się hasło 
że Voodoo 2 jest trzy razy szyb- 
szy od Voodoo 1. Jeś 


8 snutych mgłą 
W każdym przypadku było to 
jednak haczenie nieznaczne, a do 
tego należy podkreślić, iż w po- 
łowie winne tu były owe 32 MB 
RAM, przy których „Unreal* mu- 
siał korzystać z pamięci wirtual- 
nej zakładanej na dysku twar- 
dym 

Chcąc poznać możliwości 
akceleratora do końca, a także 
powodowany ciekawością, natu- 
ralnie nie omieszkałem spraw- 
dzić, jak bardzo „BlackMagic 3D* 
dopala testowany sprzęt. Oka- 
zało się, że P133 z kartą STB 
działa lepiej, niż P166MMX wy- 
posażony w akcelerator 3D z pro- 
cesorem Voodoo 1. Jak dla mnie, 
jest to wystarczający argument. 

Jeśli chodzi o wady, to właś- 
ciwie takowych nie zarejestrowa- 
łem. Kartę montuje się w prosty 
sposób, do kompletu załączone 


są odpowiednie oprogramowanie 
i okablowanie, a sama instalacja 
sterowników przebiega bezproble- 
mowo. Może tylko to, że po 
umieszczeniu „BlackMagic 3D" 
w komputerze zaczęły dziać się 
dziwne rzeczy z kartą dźwięko- 
wą, ale po pierwsze, nie było to 
nic poważnego (raz na jakiś czas 
przestawiała się głośność Wave), 
a po drugie, wszystko dało się 
łatwo naprawić, regulując odpo- 
wiednio wszystkie skale 
Reasumując, „BlackMagic 
3D" z pewnością może śmiało 
konkurować z „Diamond Mon- 
ster 3D 2' oraz „Creative Voo- 
doo 2". Zwłaszcza, że jed 
let tego akceleratora 


konkurencyjna ce 


Zwłaszcza, że 
iero początek 


Hazard 
Podstawy teoretyczne: 
SGK 1/98 - „Akceleratory 3D: 
wiedza tajemna 


ŚGK 6/98 - „Voodoo 2: umarł 
król, niech żyje król” 


Minimalne wymagania: 
Pentium 90, 16 MB RAM, 
CD-ROM x2, gniazdo PCI, 
Win 95/NT4.0, 10 MB na HDD 
Producent: 

STB 

http://www.stb.com 

Polski dystrybutor: 

Tornado 

ul. Kierbedzia 4 

00-957 Warszawa 

skr. poczt. 61 

tel./fax 022 651-24-01 

e-mail: tormadoQtor+nado.com.pl 
http://www.tornado.com.pl 
Cena: 1165,50 zł 
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| cóż, samotny graczu, mężnie stawiający czoła przebłyskom sztucznej inte- 
ligencji komputera w domowym zaciszu - znudziła Cię miernota cyfrowego ry- 
wała? I nic dziwnego, wszak nawiązywanie komunikacji pomiędzy osobnikami 
tego samego gatunku jest naturalną potrzebą, a skoro tak, zdałoby się stanąć 
w szranki z kolegą, twarzą w twarz, a właściwie monitorem w monitor. Nie wiesz, 
jak poradzić sobie ze stroną techniczną takiego pojedynku? Nie ma sprawy, już 
idziemy z pomocą. Poniżej znajdziesz wszelkie istotne informacje na temat po- 
łączenia dwóch komputerów przy pomocy kabelka - tak teoretyczne, jak i prak- 


tyczne. Miłej zabawy. 


CGo-można wiedzieć 


W'tej części znajdzie się tro- 
chę teorii, więc wszyscy mniej 
odporni na bełkot techniczny 
mogą od razu przejść do następ- 
nego podrozdziału 

Jak wiadomo, każdy współ- 
czesny komputer wyposażony 
jest w kilka portów komunikacyj- 
nych o stosunkowo uniwersalnym 
zastosowaniu. Dla scharakteryzo- 
wania właściwości transmisj da- 
nych komputerowych przy pomo- 
cy wspomnianych portów sto- 
suje się dwa umowne podziały 
Pierwszy z nich dzieli transmisję 
na synchroniczną i asynchronscz- 
ną. W przypadku transmisji syn- 
chronicznej porcje informacj 
przesyłane są w jednakowych oć- 
stępach czasu. Transmisja asyn- 
chroniczna dla odmiany polega 
na przesyłaniu danych w dowoł- 
nych odstępach czasu, a o tym. 
gdzie poszczególne jednostki da- 
nych zaczynają się i kończą, wia- 
domo na podstawie informacji do- 
datkowej (tzw. bity startu i stopu) 

Drugi podział zakłada istnie- 
nie transmisji szeregowej, gdzie 
dane przesyłane są po sobie i każ- 
da porcja czeka na swą kolej 
i transmisji równoległej - gdzie 
istnieje możliwość przesyłania ca- 
łych porcji danych, np. całego baj- 
tu jednocześnie. Jeżeli teraz spro- 
wadzimy cały ten bałagan do 
PeCeta to okaże się, że w każ- 
dym komputerze mamy fizycz- 
nie do dyspozycji dwa porty sze- 
regowe COM1 i COM2 oraz je- 
den port równoległy LPT1. Do- 
datkowo istnieją dwa wirtualne 
porty szeregowe, COM3 i COM4 
służące do komunikacji z urzą- 
dzeniami wewnętrznymi, takimi 
jak modem (choć kiedyś Winda 
na moich oczach wykryła COM5 
- całe życie człowiek się uczy). 

Jeżeli chodzi o stronę tech- 
niczną realizacji połączenia, to 
wtyczki i gniazda wyposażone 
w bolce nazywamy złączami ty- 
pu „męskiego”, a na te z dziurka- 
mi mówi się, że są typu „żeńskie- 
go" (dobre, szkoda że nie ja to 
wymyśliłem). Porty szeregowe wy- 
korzystują interfejs o oznaczeniu 


v.24, szerzej znany jako RS-232. 
Jeżeli zajrzymy na tylną ściankę 
komputera, to powinniśmy do- 
strzec złącza szeregowe wyposa- 
żone w złącza typu DB-9 i DB-25 
(liczby oznaczają ilość pinów złą- 
czy). Najczęściej do mniejszego 
portu (COM1) przyłączona jest 
myszka, a COM2 pozostaje do 
naszej dyspozycji. Zdarza się tak- 
że, że przewody łączące gniaz- 
da z płytą główną są zamienione 
miejscami, wtedy myszka wyko- 
rzystuje COM2. 

Port równoległy autorstwa 
firmy CENTRONICS (tak też cza- 
sem nazywany) służy głównie 
do przyłączenia drukarki, ale nie 
ma przeciwwskazań w wykorzys- 
taniu go do giercowania. Wadą 
łącza typu CENTRONICS jest 
to, że teoretycznie dane mogą 
być przesyłane tylko w jednym 
kierunku. Jednak sprytny trik wy- 
korzystujący linie sterujące dru- 
karki pozwala na uzyskanie dwu- 
stronnej, 4-bitowej transmisji rów- 
noległej. 


Go warto wiedzieć 


Po wstępie ciekawym tylko 
dla entuzjastów wiedzy technicz- 
nej przechodzimy do konkretów. 
Warunkiem połączenia kompu- 
terów przy pomocy wybranych 
portów jest posiadanie odpowied- 
niego kabla. Przewody niezbęd- 
ne do realizacji połączenia moż- 
na znaleźć w wielu sklepach kom- 
puterowych. Jeżeli ktoś nie boi 
się lutownicy i chce zaoszczę- 
dzić kilka złotych, może niezbędny 
kabel wykonać własnoręcznie. 
Jeżeli zdecydujecie się sporzą- 
dzić przewód osobiście, warto 
zwrócić uwagę na prawidłowe 
przylutowanie kabelków do od- 
powiednich pinów. Na szczęście, 
wtyczki są czytelnie opisane (pi- 
ny oznaczone są stosownymi nu- 
merkami). Esteci i pedanci mogą 
założyć na końcówki kabelków 
koszulki termokurczliwe. Po przy- 
lutowaniu zakrywa się miejs- 
ce lutu koszulką i podgrzewa ją 
(np. zapalniczką). Pod wpływem 
wysokiej temperatury koszulka 
obciska newralgiczne miejsce eli- 


minując możliwość zaistnienia 
przypadkowego zwarcia. 

Jednym z najważniejszych 
aspektów łączenia komputerów 
jest rodzaj kabla, z którego chce- 
my skorzystać. Dla ustalenia 
uwagi załóżmy, że mamy zamiar 
spiąć komputery kablem szere- 
gowym, gdyż jest to dalece po- 
pularniejszy sposób połączenia, 
aniżeli połączenie równoległe. 
W tym celu musimy się zaopa- 
trzyć w siedmiożyłowy kabelek 
typu null-modem, bądź w uprosz- 
czony kabel trzyżyłowy (po jed- 
nym drucie w każdą stronę oraz 
masa). Kabel uproszczony powi- 
nien wystarczyć do starszych 
gier DOS-owych, jak również do 
niektórych gier windowsowych 
- tych, które posiadają wbudo- 
waną obsługę portu szeregowe- 
go i nie korzystają z protokołów 
systemu operacyjnego. Jednak 
wiele nowszych gier wymaga, 
aby połączenie zostało ustano- 
wione wcześniej, przy pomocy 
narzędzia Windows 95 zatytuło- 
wanego „Bezpośrednie połącze- 
nie kablowe". Wtedy wersja uprosz- 
czona nie wystarczy i trzeba się 
zaopatrzyć we wspomniany prze- 
wód null-modem, którego nazwa 
mówi nam, że realizuje on łącze 
modemowe, tyle że bez użycia 
tego ostatniego. Połączenie typu 
null-modem charakteryzuje więk- 
sza szybkość i uniwersalność, więc 
warto do niego właśnie się ogra- 
niczyć. Maksymalny transfer, ja- 
ki można tym sposobem uzys- 
kać, wynosi 115 200 bodów (bi- 
tów na sekundę). 


Go trzeba wiedzieć 


Istotną sprawą, którą trzeba 
mieć na uwadze, jest długość 
przewodu. Teoria mówi, że dłu- 
gość połączenia przy pomocy 
kabla szeregowego może sięgać 
kilkunastu, a nawet kilkuset met- 
rów. W praktyce jednak należy 
się ograniczyć do maksymalnie 
kilku metrów. Spowodowane jest 
to m.in. tym, że długie przewody 
są podatne na zakłócenia, przez 
co istotnie spada szybkość i ja- 
kość transmisji. Poza tym taki 


długi kabel może działać jak an- 
tena i zakłócać pracę pobliskich 
odbiorników radiowych czy tele- 
wizyjnych. 

Osobnym problemem, z któ- 
rym przyjdzie się borykać, bę- 
dzie poprawne skonfigurowanie 
komputerów pod kątem połącze- 
nia szeregowego. Ponieważ zna- 
komita większość nowych gier 
działa pod kontrolą systemu Win- 
dows 95, niezbędne będzie przy- 
dzielenie stosownych zasobów 
systemu dla naszego połącze- 
nia. Niestety, wśród wszystkich 
niepewnych rzeczy na tym świe- 
cie pewne jest tylko jedno, że 
Windows 95 jest systemem peł- 
nym niespodzianek. Ponieważ 
najczęściej portom COM1 i COM2 
odpowiadają przerwania IRQ4 
oraz IRQ3, należy sprawdzić, czy 
z zasobów tych nie korzystają 
inne komponenty naszego kom- 
putera (np. modem lub karta sie- 
ciowa). W krytycznym przypad- 
ku konieczne może się nawet 
okazać fizyczne usunięcie karty 
powodującej konflikt sprzętowy 
(czasem zwykła zmiana IRQ 
nie pomaga). W razie kłopotów 
można też zajrzeć do ustawień 
BIOS-u, gdyż przy jego pomocy 
możliwe jest ręczne dobranie pa- 
rametrów pracy portów. 

Uzbroiwszy się w kabelek, 
cierpliwość oraz płytę z instala- 
cyjną wersją Windows 95, może- 
my rozpocząć procedurę połą- 
czenia. 


„Pizeżyj.t0-Sam" 


Zacznijmy od przygotowania 
gruntu, czyli od powiadomienia 
Windows, że mamy zamiar użyć 
kabla szeregowego do połącze- 
nia się z drugim komputerem. 
W tym celu należy uruchomić 
„Dodaj/Usuń programy* w Pane- 
lu Sterowania i po wybraniu 
opcji „Instalator Windows" i dalej 
„Komunikacja” zaznaczyć moduł 
„Bezpośrednie połączenie kablo- 
we" wraz z „Dial-Up Networking". 
System poprosi o instalacyjną 
wersję Windows, z której pobra- 
ne zostaną niezbędne pliki. Ko- 
nieczna będzie również identyfi- 
kacja naszego komputera, czyli 
nadanie mu nazwy i opisu oraz 
tzw. grupy roboczej. O ile nazwa 
i opis komputera mają znacze- 
nie drugorzędne, o tyle należy 
pamiętać, aby grupa robocza na 
obu łączonych komputerach by- 
ła taka sama. Teraz przy pomo- 
cy ikonki „Sieć* w Panelu Stero- 
wania możemy sprawdzić nasze 
zasoby sieciowe. Na liście po- 
winny widnieć takie pozycje, jak 
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by połączyć dwa komputery, określ, którego z nich 
używscz 


1 Wybierz port, który ma być używany: 
kabel równoległy na LETT 
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Schemat połączeń dla kabla do transmisji równoległej. 


"Karta Dial-Up, NetBEUI oraz 
Protokół zgodny z IPX/SPX. 

My ze swojej strony powin- 
niśmy dodać jeszcze jeden pro- 
tokół sieciowy. W tym celu jako 
producenta wybieramy mało 
znaną firmę Microsoft, po czym 
wybieramy z listy pozycję TCP/IP 
- czyli protokół internetowy, z któ- 
rego chętnie korzystają niektóre 
gry. We właściwościach protoko- 
łu TCP/IP należy jeszcze podać 
odpowiednie adresy IP. Spraw- 
dzona konfiguracja to maska 
podsieci: 255.255.255.0 oraz 
adres IP: 192.168.1.n, gdzie n jest 
dowolną liczbą mniejszą od 255, 
ale inną dla każdego z kompute- 
rów. 

Również w okienku „Sieć” 
należy włączyć funkcje udostęp- 
niania plików i drukarek. Tylko 
wtedy bowiem będzie możli- 
wość „widzenia* dysku kolegi i w 
razie potrzeby kopiowania pli- 
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ków. W tym celu należy dany dysk 
uczynić widocznym przez kabe- 
lek poprzez wybranie funkcji 
„Udostępnianie" (po kliknięciu na 
ikonie danego dysku prawym 
przyciskiem myszy) i zdefiniowa- 
niu odpowiednich praw dostępu. 

Szczegółowych ustawień po- 
łączenia (np. szybkości) można 
dokonać po wybraniu ikonki Sys- 
tem w Panelu sterowania i zaży- 
czeniu sobie listy urządzeń wedle 
klucza „Wyświetl według połą- 
czeń”. Pod pozycją „Kabel szere- 
gowy na COM2” znajdziemy in- 
teresujące nas opcje 

Po powtórzeniu całej proce- 
dury na drugim komputerze jes- 
teśmy gotowi do realizacji 
pierwszego połączenia. Z menu 
„Start/Programy/Akcesoria* wy- 
bieramy „Bezpośrednie połącze- 
nie kablowe". Jeden z kompute- 
rów deklarujemy jako Host, a dru- 
gi jako Gość. Po wybraniu od- 


powiedniego portu powinniśmy 
obejrzeć informację o tym, że sys- 
tem próbuje się połączyć z dru- 
gim komputerem. | jeżeli wszys- 
tko nie działo się w piątek trzy- 
nastego, to jest szansa, że po 
chwili dowiemy się o pomyślnym 
przeprowadzeniu operacji. Okien- 
ko informujące o poprawnym 
połączeniu można zminimalizo- 
wać i wreszcie odpalić grę umo- 
żliwiającą zabawę przy pomocy 
kabelka szeregowego (najczęś- 
ciej w grze należy szukać opcji 
Serial lub Direct Connection). 

Teraz pozostaje już tylko cie- 
szyć się zaletami trybu multiplayer, 
czyli grać i grać, dopóki się prze- 
męczone komputery nie po- 
wieszą, eee... to znaczy nie za- 
wieszą z rozpaczy. 


Na dziś to już wszystko. 
Mam nadzieję, że wszystkie po- 
łączenia, których dokonacie w do- 
mowym zaciszu, będą udane. 
Dla tych, których potrzeb nie za- 
spokoi prymitywny kabelek, nie- 
spodzianka - w następnym od- 
cinku nastąpi dalszy ciąg zma- 
gań z techniczną stroną trybu 
multiplayer, a dokłądniej mówiąc, 
zajmiemy się małymi sieciami 
lokalnymi. W końcu przy pomo- 
cy kabelka można połączyć tyl- 
ko dwie maszyny, a co zrobić, 
jeżeli chętnych jest więcej? Tego 
będzie można się dowiedzieć 
już za miesiąc. A więc... nie gaś- 
cie odbiorników! 


Piotr Gontarek 


Schemat połączeń dla uniwersalnego kabla null-modem do transmisji szeregowej, wyposażonego z obydwu stron 
zarówno w wąskie, jak i szerokie złącze. Można go również wykonać w wersji uproszczonej, np. tylko ze złączami DB25. 


DB9 
Jeden koniec przewodu 


DB25 


UWAGA: piny 6 18 przy złączu DB25 powinny być ze sobą zwarte 


Drugi koniec przewodu 


„Chłopaki nie płaczą” 


czyli 
co zrobić, gdy nie działa? 


1. Sprawdź, czy kabelek 
którego używasz realizuje 
pełne połączenie typu null- 
modem, a nie jest uprosz- 
czonym, trzyżyłowym kabel- 
kiem szeregowym. 

2. Przyjrzyj się dokładnie 
stykom samodzielnie wykona- 
nego przewodu. Najmniejsze 
nawet przypadkowe zwarcie 
sąsiednich kabelków może 
być przyczyną wadliwego po- 
łączenia (kabelki kupne powin- 
ny być raczej wolne od wad). 

3. Upewnij się, że wyko- 
rzystywane porty mają w oby- 
dwu komputerach takie sa- 
mo oznaczenie. Pamiętaj, że 
COM1 można łączyć wyłącz- 
nie z COM1, a COM2 z COM2. 
Podczas ładowania sterow- 
nika do myszki w DOS-ie łat- 
wo można na ekranie zauwa- 
żyć, z którego COM-a ona ko- 
rzysta. Podczas połączenia ka- 
belkiem masz do dyspozycji 
pozostały port. 

4. Zajrzyj do okienka „Sieć* 
w Windows 95 i dopilnuj, że- 
by widniały tam przynajmniej 
podstawowe protokoły siecio- 
we, czyli między innymi IPX, 
TCP/IP, a także karta Dial-Up. 

5. Pamiętaj, żeby udos- 
tępnić zasoby komputera, do 
którego druga maszyna ma 
mieć dostęp i zdefiniować je- 
go rolę jako Host, a z drugie- 
go komputera uczynić Gościa 
(Join). 

6. Dopilnuj, żeby w okien- 
ku „System* Windows 95 nie 
było żadnych podejrzanych 
żółtych wykrzykników ozna- 
czających konflikty sprzęto- 
de 


7. W miarę możliwości 
staraj się łączyć komputery 
z zainstalowaną tą samą wer- 
sją Windows. Teoretycznie po- 
łączenie np. Windows OSR2 
z Windows 98 powinno się 
udać, ale... 

8. Nie zniechęcaj się po 
pierwszej nieudanej próbie 
połączenia. Częstokroć ist- 
nieje potrzeba kilkakrotnego 
powtórzenia próby nawiąza- 
nia łączności. 

9. Jeśli wszystko poszło 
dobrze, korzystaj do woli, pa- 
miętając jednak, że świat nie 
kończy się na multiplayerowa- 
niu. 

10. Jeśli wszystko do tej 
pory zawiodło, weź piłkę noż- 
ną i zabierz kumpla na bois- 
ko. Tam multiplayer powiedzie 
się na 100 procent. 
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Walka producentów dysków 
twardych, procesorów czy kart gra- 
ficznych o prymat na rynku ma kil- 
ka dobrych i kilka złych stron. Na 
przykład duży wybór podzespo- 
łów komputerowych oznacza sil- 
ną konkurencję pośród ich wy- 
twórców, to zaś zazwyczaj jest 
bezpośrednią przyczyną spadku 
cen. Z drugiej jednak strony, nad- 
mierna rozmaitość produktów zna- 
cząco utrudnia podjęcie decyzji 
o konkretnym zakupie, bo o tym, że 
nie wolno ślepo wierzyć entuzjas- 
tycznym zachętom z opakowania, 
przekonałeś się już pewnie niejed- 
nokrotnie. Obok takich cech, jak ja- 
kość sprzętu oraz jego możliwoś- 
ci, większość użytkowników stawia 
na wydajność. Niestety, rzadko zda- 
rza się, aby producent zaprezento- 
wał uczciwe zestawienie testów 
szybkości swego towaru z innymi 
analogicznymi urządzeniami. Na 
szczęście, z pomocą przychodzą 
tu wszelkiej maści programiki tes- 
tujące szybkość - czyli benchmarki. 
I tak jak nie ma sensu testowanie 
szybkości karty dźwiękowej czy 
myszki, tak nieraz celowa bywa zna- 
jomość zasad dotyczących tes- 
towania prędkości procesora lub 


twardego dysku. W is- 
tocie proces optyma- 
lizacji działania kom- 
putera pod kątem szyb- 
kości opiera się na 
ciągłym dokonywaniu 
L pomiarów, czy wpro- 
wadzane modyfika- 
cje, zarówno sprzęto- 
we jak i programowe, 
odniosły zamierzony 
skutek. Zwłaszcza, 
że efekt nie zawsze 
jest widoczny gołym 
okiem - czasem do- 
piero program testu- 
jący wykaże przyrost 
lub spadek wydajnoś- 
ci. Należy sobie uświa- 
domić, iż proces po- 
prawnej konfiguracji składa się rów- 
nież z małych kroczków, których re- 
zultatów nie widać gołym okiem, 
a które mogą złożyć się na znacz- 
ny wzrost szybkości komputera. 

Niegdyś nieocenioną pomocą 
we wszelkich testach był moduł 
SYSINFO pochodzący z DOS-owe- 
go pakietu Norton Utilities. Poja- 
wienie się procesorów takich jak 
Cyrix 6x86 udowodniło jego bez- 
użyteczność - okazało się bowiem, 
że wyniki testów szybkości proce- 
sora opierały się głównie na po- 
miarach szybkości jednostki stało- 
przecinkowej, niemal zupełnie igno- 
rując koprocesor. Dlatego właśnie 
osiągi Cyrixów na SYSINFO wy- 
glądały tak imponująco. Wraz z po- 
jawieniem się standardu UltraATA 
także testowanie szybkości dys- 
ków twardych przy pomocy progra- 
mu Nortona zaczęło dawać wyniki 
niemal przypadkowe. Dlatego dziś 
już mało kto korzysta z SYSINFO 
jako jedynego wymiernika wydaj- 
ności komputera. 

Wszystko to przyczyniło się 
do szybkiego rozwoju kategorii opro- 
gramowania narzędziowego odpo- 
wiedzialnego za przeprowadzanie 
testów szybkościowych poszcze- 


gólnych komponentów PeCeta 
w celach porównawczych, tym bar- 
dziej że część oprogramowania 
dostępna jest w formie bezpłatnej 
(shareware oraz freeware). Warto 
przyjrzeć się bliżej niektórym z pro- 
gramów tego typu, gdyż mogą się 
one okazać pomocne w ocenie 
możliwości zestawu komputerowe- 
go każdego gracza. 


MDB95 


MDB95 jest małym programi- 
kiem oceniającym wydajność dys- 
ków twardych. Nazwa programu 
jest skrótem od Michael's Disk 
Benchmark, a samo narzędzie poz- 
wala bardzo rzetelnie przetesto- 
wać wydajność dowolnego dysku 
twardego. 

MDB95 posiada dwie nie- 
podważalne zalety. Pierwszą z nich 
jest to, że program działa w środo- 
wisku Windows 95 wykorzystując 
wszystkie jego możliwości (zarów- 
no wady, jak i zalety), a nie da się 
ukryć, że Win95 to jedyny słuszny 
system operacyjny dla gracza. Na 
wyniki testów będzie miał wpływ 
zarówno rodzaj systemu plików 
(FAT16/FAT32), jak również zain- 
stalowane sterowniki kontrolera 
HDD (np. PIIX BusMaster). Warto 
też pamiętać o prawidłowym do- 
borze wielkości pliku testowego 
Poprawne wyniki osiągnie się tyl- 
ko wtedy, gdy rozmiar pliku testo- 
wego będzie większy od rozmiaru 
pamięci RAM, co wyeliminuje wpływ 
pamięci cache na otrzymane rezul- 
taty 

Drugą zaletą MDB95 jest to, 
że udostępnia on kilka sposobów 
przeprowadzenia pomiarów szyb- 
kości dysku. | tak po zakończeniu 
procedury testowej można się do- 
wiedzieć miedzy innymi tego, jaki 
jest transfer przy odczycie sekwen- 
cyjnym, a jaki przy odczycie loso- 
wym. Poinformowani zostajemy 
również o osiągach dysku przy 
włączonym i wyłączonym buforo- 
waniu. Ma to duże znaczenie, gdyż 
taki sposób prezentacji wyników 
pozwala na wyrobienie sobie zda- 
nia o danym dysku pod niemal każ- 
dym względem. 

Duże możliwości MDB95 (jak 
na tak mały programik) powodują, 
że warto się w niego zaopatrzyć. 
Tu naprawdę nie ma lipy. Adres 
internetowy z archiwum: 
ftp://sun1000.pwr.wroc.pl/pub/pc/ 
sac/utildisk/mdb.zip 


Turbo95 


Drugim benchmarkiem godnym 
zainteresowania jest Turbo95. 
W przeciwieństwie do MDB95, 
testuje on szybkość działania kil- 
ku podstawowych składników Pe- 
Ceta, nie ograniczając się do jed- 


nego tylko komponentu. Przy po- 
mocy Turbo95 można przetesto- 
wać szybkość procesora, pamięci 
cache, karty grafiki oraz dysku 
twardego. Stanowi to główną za- 
letę tego poręcznego narzędzia. 
Dodatkowym bonusem jest to, że 
nie trzeba go instalować - całość 
składa się z kilku „samowystar- 
czalnych” plików, które wystarczy 
skopiować do dowolnego katalogu. 
Tym sposobem można uniknąć 
ponadprogramowego śmietnika 
związanego z pojawieniem się kil- 
ku dodatkowych bibliotek w kata- 
logu systemowym. 

Otrzymane wyniki testu, po- 
dobnie zresztą jak w MDB95, moż- 
na zapisać na dysku w celu póź- 
niejszego ich porównania z osiąga- 
mi innych komputerów. Jedynym 
zgrzytem, jaki może mieć miejsce 
podczas użytkowania programu, 
jest to, że nie zawsze potrafi on 
sobie poradzić z testem szybkoś- 
ci dysku twardego z zainstalowa- 
nym systemem plików FAT32. Spra- 
wia to, że idealnym uzupełnieniem 
Turbo95 jest wspomniany wcześ- 
niej program MDB95. Po ewentual- 
nym zarejestrowaniu programu 
(10$) autor obiecuje bezpłatnie 
dostarczyć wersję 2.0. Archiwum 
z opisanym testerem można mię- 
dzy innymi znaleźć pod adresem: 
ftp/fftp.vision.net.au/pub/jason/win9 
Sfturbo95.zip 


Sandra98 


Nazwa programu firmy Si- 
Soft jest skrótem od sformułowa- 
nia „System ANalyser, Diagnostic 
and Reporting Assistant", co ni mniej 
nie więcej oznacza narzędzie do 
analizowania i diagnozowania za- 
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chowania się systemu. Jest to naj- 
bardziej rozbudowany program ze 
wszystkich tu opisywanych, a jed- 
nocześnie najbardziej komplek- 
sowy i uniwersalny, co spowodo- 
wane jest połączeniem w jednym 
pakiecie zarówno modułów infor- 
macyjnych, jak i testujących wy- 
dajność PeCeta. Autorzy progra- 
mu twierdzą, że dokładność infor- 
macji uzyskanych przy pomocy 
ich produktu nie ustępuje komer- 
cyjnym programom typu Norton 
SI czy Quarterdeck Manifest. 
Dodatkowym atutem pakietu 
jest to, że potrafi on wyświetlić tak- 
że nieudokumentowane fakty z ży- 
cia naszego komputera, jak rów- 
nież podać wiele danych dotyczą- 
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cych aplikacji (bibliotek) 16-bito- 
wych rezydujących w pamięci. 

Dla graczy na pewno ważne 
okażą się takie moduły, jak „Perfor- 
mance Tune-Up" (dostrajanie szyb- 
kości) czy „DirectX Information" 
(jasna sprawa). Jeżeli chodzi o mo- 
żliwości testowania szybkości 
sprzętu, to Sandra błyszczy także 
na tym polu. Wedle życzenia moż- 
na przetestować szybkość działa- 
nia dysku twardego, CD-ROM, pa- 
mięci czy procesora. 

Wreszcie na uwagę zasługu- 
je forma, w jakiej Sandra przedsta- 
wiana jest na ekranie. Arcyeste- 
tyczny projekt interfejsu wzorowa- 
ny na Panelu Sterowania powodu- 
je, że informacje prezentowane są 
czytelnie, a obsługa aplikacji jest 
intuicyjna i nie nastręcza naj- 
mniejszych trudności. 

Niestety, w wersji Standard 
pakiet firmy SiSoft ma wyłączone 
niektóre moduły. Z drugiej jednak 
strony nieaktywne pozycje byłyby 
i tak stosunkowo rzadko wykorzys- 
tywane (np. APM czy SCSI Infor- 
mation). Wszystkie podstawowe 
funkcje działają poprawnie, a w do- 
datku uwaga: wersja Standard jest 
bezpłatna dla użytkowników indywi- 
dualnych (nie wymaga rejestracji)! 

Jednym zdaniem: Sandra98 
to doskonały darmowy pakiet diag- 
nostyczny o bardzo rozbudowa- 
nych możliwościach, obowiązkowa 
pozycja na dysku każdego poważ- 
nego gracza. Szczerze polecam. 

Wersja instalacyjna programu 
Sandra zajmuje ok. 2,6 MB, a moż- 
na ją znaleźć pod adresem: 
http://www.sisoftware.demon.co.uk/ 
sandra 


Na zakończenie kilka istot- 
nych uwag. Po pierwsze, nie wszys- 
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cy pamiętają, że takie parametry, 
jak transfer dysku twardego, nie 
są porównywalne, jeżeli nie ko- 
rzystamy z tego samego progra- 
mu testującego. Mimo że transfer 
zawsze wyrażany jest w megabaj- 
tach na sekundę (MB/S), nie wol- 
no porównywać transferu dwóch 
dysków, gdy każdy z nich był mie- 
rzony innym „benchmarkiem*. Wy- 
nika to z faktu, że każdy program 
testujący korzysta z innych algo- 
rytmów pomiarowych, a dodatko- 
wo wykorzystywane są inne wa- 
runki pomiaru, np. wielkość pliku 
testowego czy rodzaj testu (bufo- 
rowany lub nie, sekwencyjny lub 
nie). Stąd rada: jeżeli chce się po- 
równać wyniki testów szybkości 
działania swego PC, na każdym 
testowanym komputerze należy 
wykorzystać ten sam zestaw pro- 
gramów do testów! 

Podobnie rzecz się ma z tes- 
towaniem procesorów. Wyniki róż- 
nych programów mogą się różnić 
zarówno ze względu na rodzaj 
testu, jak również na jednostkę, 
w której wyrażany jest wynik. I tak 
na przykład niektóre testery poka- 
zują szybkość procesora wyska- 
lowaną w konkretnych jednost- 
kach (np. Dhrystones, Whetstones, 
MIPS, MFLOPS), a niektóre poda- 
ją rezultaty bezwymiarowo infor- 
mując nas, że procesor osiągnął 
wynik równy 6.2. 

Po drugie, ważne jest, aby 
zdać sobie sprawę z tego, że nie- 
mal żadnego podzespołu kom- 
putera nie da się przetestować 


w oderwaniu od reszty sprzętu. 
Oznacza to, że np. na szybkość 
działania dysku twardego czy 
karty grafiki mogą mieć (i mają!) 
wpływ procesor i ilość pamięci 
operacyjnej. Dlatego bodaj naj- 
lepszym testem szybkości dzia- 
łania całego komputera zawsze 
pozostanie konkretna gra. Najle- 
piej, jeżeli gra ta umożliwia testo- 
wanie szybkości „po swojemu”. 
Miłośnicy Quake'a wiedzą o co 
chodzi - oni od dawna mają swoje 
„łimedemo” i czytelnym wynikiem 
jest uzyskiwana w tym przypadku 
ilość klatek na sekundę (fps) 

Po trzecie wreszcie nie ufaj- 
my do końca bezdusznym testom 
To, że pewne podzespoły kom- 
putera okażą się nieco wolniejsze 
od tych, które ma kolega, nie po- 
winno być powodem zgryzot. Pa- 
miętajmy, że na ogólną wydaj- 
ność sprzętu wpływ ma bardzo 
wiele czynników. Na dodatek 
czynniki te należy liczyć z różną 
wagą, co może na przykład za- 
owocować tym, że nieco wolniej- 
szą pracę dysku twardego można 
zrekompensować większą ilością 
pamięci RAM. 

A na koniec warto sobie zdać 
sprawę z tego, że problemy zwią- 
zane z testowaniem wydajnoś- 
ci komputera są niczym wobec 
problemów Krecika, któremu nie 
miał kto skroić materiału na spod- 
nie z dużymi kieszeniami. Pocie- 
szeniem jednak jest to, że wszyst- 
ko skończyło się pomyślnie. 

Piotr Gontarek 
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Riven (1) 
Lemmings 3D (2) 
Tetris (3) 
Monopoly (4) 
Chessmaster 5000 (5) 
The Incredible Machine 3 (7) 
Zagadki Lwa Leona (6) 
11th Hour (8) 
Push Over (9) 
Shivers (10) 
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„ Diablo W £ 
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2. Fallout (2) 
3. Final Fantasy 7 (3) 
4. Deus (5) 
5. Shadows Over Riva (9) 
6. Lands of Lore 2 (4) 


7. Might 8: Magic 6 (10) 
8. Blood Omen: Legacy of Kain (6) 
9. Albion (7) 
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. Grand Theft Auto 


„ World Cup 98 
. Tomb Raider 2 


„ NBĄ Live 98 
„ Mortal Kombat 4 


„ Gommanche 3 

. WC5: Prophecy 

. Conflict: Freespace 
„ Flight Unlimited 2 

. Team Apache 


SoowanAwNn— 


ZRĘCZNOŚCIOWE 
Quake 2 


FIFA 98 
MDK 
Forsaken 


SYMULACYJNE 


Rally Championship 
Longbow 2 


PRZYGODOWE 


. Reah 

. Blade Runner 

„ Ace Ventura 

. Jack Orlando 

. Little Big Adventure 2 

„ The Curse of Monkey Island (5) 
„ Dark Earth 

. Black Dahlia 

„ Titanic 

„ X-Files: the Game 


STRATEGICZNE 


„Starcraft (1) 
2. Commandos: Behind Enemy... (3) 

. C8C: Red Alert 

„ Givilization 2 

. Age of Empires 

. Warcraft 2 

„ Heroes of Might 8 Magic 2 (8) 

. The Settlers 2 (6) 

. Glash (9) 

„ Myth: the Fallen Lords (P) 


Jeśli nie, napisz i podaj swoje trzy najlepsze typy w każdej kategorii. Wśród nade- 
/ słanych na kartkach pocztowych propozycji co miesiąc będziemy losować pięć nagród 
| - niespodzianek. Pamiętaj podać swój adres i rodzaj posiadanego komputera. 


W tym miesiącu nagrody otrzym 
BOGUSZ SZYMON 
GR "ZEG OR: ZEK M 


rA JANI 
KA JAN J 


POLA 


KOWSKI PAWEŁ 


| (KRAKÓW) 
ARIAN (PALOWIKE) 
IA (POZNAŃ) 
1N DAF MUSZ (KOWIESY) 
(CHEŁMŻA) 


NAGRODY UFUNDOWAŁA FIRMA 


CD PROJEKT 


Liczby w nawiasach podają pozycję, 
jaką zajął tytuł przed miesiącem. 
Litera „N” - nowość na liście 

Litera „P” - powrót na listę 
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śród różnych ciekawych 
W. jakie Czytelnicy do 
nas piszą, jeden zwrócił 
mą szczególną uwagę. Jego autor 
dowodził bowiem, że gry kompu- 
terowe są narzędziem w rękach 
kosmitów, którzy potajemnie po- 
sługują się ludzkością, być może 
dążąc nawet do jej eliminacji. 
Według autora listu, pięcionogie 
psy z Syriusza Pięć, do spółki ze 
Starożytnymi Iluminowanymi Pro- 
rokami Bawarskimi Adama Weis- 
haupta, opanowały firmy wytwa- 
rzające hamburgery i za pomocą 
specjalnie spreparowanych potraw 
wszczepiają konsumentom do 
mózgów nanomechanizmy. Rola 
tychże polegać miałaby na zbiera- 
niu danych, ale także na zdalnym 
sterowaniu ludźmi, a w szczegól- 
ności przymuszaniu ich do grania 
w gry komputerowe. Całość nad- 
zorowana miałaby być przez kos- 
mitów wędrujących wśród nas w 
ludzkich powłokach, udających 
ludzi na co dzień - ale potajemnie 
będących agentami Obcych. 
Niczego sobie teoria, pomyś- 
lałem, po czym przeszedłem do ko- 
lejnego listu, którego autor zdaje 
się miał problem z podłączeniem 
peceta do telewizora albo kablów- 
ki do monitora. Coś mi jednak nie 
dawało spokoju, nalałem więc so- 


bie piwa i zacząłem analizować 
przyczyny mego zaniepokojenia. 


W międzyczasie przeczytałem 


prośbę o cheaty do Diablo 2, żą- 


danie umieszczenia na naszym FTP. 
warezowego addona z filmami do 
Dune 2000 oraz kilka propozycji 
matrymonialnych pod adresem 
Naczelnika. Po trzecim piwie olś- 
niło mnie. Przecież ja już od daw- 
na podejrzewałem, że Heinz Fu- 
którym spędzam codzien- 

odzin (nasze biurka w 
y-ddalone są o trzy kroki), 
m, za kogo się podaje! 
owiem - czasami 
znie i nie wiadomo gdzie 
twierdzi, że był w górach, 


Jo tam wie). Po drugie - 


bo jeszcze nie słyszałem, żeby 
ktoś tak chrapał. Zupełnie jakby w 
tej ludzkiej powłoce krył się jakiś 
obcy organizm, którego prawdziwa 
natura wychodzi na wierzch w chwi- 
lach osłabionej koncentracji. 
Wnioski te bynajmniej nie 
uspokoiły mnie. Wręcz przeciwnie 
- skłoniły do intensywniejszego 
przyjrzenia się Futerałowi. Może 
tamten list zawierał w sobie jakieś 
ziarnko prawdy? Może człowiek, 
obok którego spędzam znaczną 
część życia, jest obcą istotą, a 
przynajmniej podlega kontroli 
Obcych? Jak zdobyć pewność? 
Bo że zapytać nie wypada, to wie- 
działem. Zacząłem zatem uważ- 
niej przyglądać się, czym H.F. zaj- 
muje się siedząc przy komputerze 
(wszak teoria Czytelnika głosiła, 
iż Obcy zmuszają nas do grania w 
gry komputerowe). | co się oka- 
zało? Że Heinz F. siedzi i bezus- 
tannie gra! Nawet na jedzenie nie 
robi sobie przerw, a z urlopu pota- 
jemnie wraca kilka dni przed ter- 
minem żeby trochę sobie pograć. 
Żeby jeszcze tak po prostu grał... 
ale on gra maniakalnie, w kółko w 
te same tytuły, niektóre całkiem już 
stare. Pomyślałem sobie, że mo- 
że mają one jakieś szczególne 
znaczenie, a H.F jest kimś więcej, 
niż zwykłym agentem kosmitów. 
o po co na przykład miałby grać 
setki godzin w Rebellion, dziesiąt- 
wykańczając Rebeliantów 
emian z Imperiałami? Czy 
dlatego, że nie ma innych gier? A 


jowodzi walką o 


0 ejrzenia zmieniły 
ewność. Bo niby 


echętnie dowodził 
o osiągał zdumiewa- 
jiki kierując poczynaniami 
7? Dlaczego w Unrealu nie 
a wahał się, gdy miał strzelić 
do kosmity? Przypadek, czy też 


konflikt pomiędzy obcą naturą a 
przymusem zachowania pozorów 
człowieczeństwa...? 

Coraz bardziej nerwowy sta- 
wałem się w pracy - uważnie obej- 
rzawszy cykl „Alien*, wsparty fil- 
mem Johna Carpentera „The 
Thing" oraz opowiadaniami Dicka, 
przekonany byłem, że Obcy zaata- 
kować może znienacka, a zwłasz- 
cza po ciemku i gdy nikogo nie 
ma w pobliżu. Co prawda Futerał 
jak na razie nigdy mnie nie napas- 
tował, trudno mi też było wyobra- 
zić sobie, jak odgryza mi nogę, 
ale na wszelki wypadek nie zosta- 
wałem z nim sam na sam w re- 
dakcji, a przed zmrokiem urywa- 
łem się do domu. W końcu po- 
szedłem podzielić się swymi wąt- 
pliwościami z Naczelnikiem; gdy 
wszedłem do jego pokoju, zoba- 
czyłem, jak naprędce chowa wy- 
ciągnięte wygodnie pod biurkiem 
nibynóżki. Udałem że nic nie 
widzę, ale Naczelnik i tak zamru- 
czał coś pod nosem o plączących 
się kablach. Teraz już wiedziałem 
na pewno, że on też należy do NICH. 
Potwierdził to, ucinając moje roz- 
ważania o pochodzeniu Heinza 
Futerała pytaniem, czy nie chciał- 
bym udać się do psychiatry. 

Zdesperowany, skierowałem 
swe kroki do pokoju Graficznego. 
Złe jednak miałem przeczucia za- 
nim jeszcze wszedłem do środka 
Bo to przecież właśnie Graficzny 
znany jest z najdziwaczniejszyh 
pomysłów w całej Redakcji. To jego 
wizytówką są tajemnicze znik- 
nięcia i dziwne osobniki dopytu- 
jące się o niego w różnych nie- 
zwykłych porach. To on w końcu 
namiętnie ostatnio grywał w różne 
kosmiczne gry, z X-Wing vs. TIE 
Fighter i Wing Commander 5 na 
czele. Kiedy więc w końcu przekro- 
czyłem progi królestwa Graficz- 
nego, nie zdziwiłem się specjalnie, 
gdy znalazłem go leżącego pod 
biurkiem, owiniętego w brunatny 
kokon i wydającego z siebie groź- 
ne pomruki. Nie wnikałem w to, 
czy wykluwa się, czy też szykuje 
się do ataku - czym prędzej wyco- 
fałem się do pokoju, w którym znaj- 
duje się moje stanowisko pracy. 


Podenerwowany całkiem po- 
ważnie, postanowiłem dla relaksu 
pograć w którąś z moich ulu- 
bionych gier. Popatrzyłem, co tam 
na moim twardzielu akurat leży... 
X-Com: Interceptor.. hmmm... nie. 
Za dużo kosmitów. To może X-Com: 
Terror From The Deep? Eee... no 
właśnie, tak samo, tylko że dodat- 
kowo tutaj Obcy za często wygry- 
wają. W takim razie... Frontier. 
Albo X-Wing. Albo Rebellion. Za- 
raz zaraz, co mnie tak w ten kos- 
mos ciągnie? Czyżby ktoś mną 
manipulował? | dlaczego właśnie 
Rebellion? Nie poddam się! No 
tak... ale w co grać? Duke Nukem 
- sami kosmici. Unreal - to : 
Alien Trilogy? Hmmm... bez 


yo 
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mentarza. Z przerażeniem skon- 8 


statowałem, że więcej gier nie. 
mam! A co gorsza, że wszystkie 
te „kosmiczne” tytuły sam na 
swoim hadeku zainstalowałem. 
Zatem... czyżby ja też? Czyżbym 
był jednym z NICH? Grał bez 
me -petić rozwiązy- 
wał k problemy, dziwnie 
się był KIMŚ INNYM 


niż się szyi wydz Kimś. 
innym, niż mi sa zawsze 
zdawało? 

| wiedy wybuchnąłem grom- 
kim śmiechem. Bo po pierwsze - 
jak się dobrze rozejrzeć, to właś- 
cwie wszędzie można znaleźć 
kosmitów. Każdy jest kimś więcej, 
niż się na pierwszy rzut oka (a 
czasem i na tysiąc następnych) 
wydaje. Każdy ma swoje dziwac- 
twa, tajemnice, nietypowe przyz- 
wyczajenia. Wystarczy się uważ- 
nie przyjrzeć - to MY jesteśmy 
kosmitami, nie przybysze z gwiazd. 
To my ustalamy normy i je prze- 
kraczamy, to my jesteśmy dla 
siebie częstokroć Obcymi. Wystar- 
czy oderwać wzrok od własnego 
monitora i spojrzeć na ekran 
sąsiada, by zrozumieć, że jest on 
kosmitą. Że ja jestem kosmitą. 

Szczególnie jak człowiek się 
przepracuje. 
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NOWI 


d jakiegoś czasu tu i ów- 
0 dzie narzeka się, że nowe 

gry są nijakie - bez polotu, 
bez pomysłu, bez fabuły. W do- 
datku można je rzekomo prze- 
grać w jeden, góra dwa wieczo- 
ry. Stare przeboje - o, to zupeł- 
nie co innego. Jeśli chodzi o daw- 


ne hity, to wszystkie one to sam . 


miód i mleko. Jak już kiedyś pi- 
sałem, całkowicie nie zgadzam 
się z tym poglądem. Po pierw- 
sze, nowe gry wcale nie są takie 
fatalne, podobnie jak nie wszyst- 
kie starocie są takie genialne. 
W dodatku te pierwsze tylko w 
niektórych przypadkach kończy 
się w ciągu dwóch dni, zupełnie 
tak samo, jak to było niegdyś 
z tymi drugimi (no, chyba że 
ktoś gra non stop bez przerw na 
konsumpcję i sen - ale to akurat 
jest dewiacja, a nie miernik ob- 
jętości). W podobnych sądach po 
prostu zapomina się, że czasy 
się zmieniły i gier na rynku jest 
znacznie więcej, niż to miało 
miejsce pięć czy dziesięć lat te- 
mu. Owszem, jest więcej złych 
tytułów, ale też jest więcej dob- 
rych. Tak jak kiedyś na pięć gier 
jedna zasługiwała na szczegól- 
ną uwagę, tak dzisiaj obie te war- 
tości po prostu się podwoiły. Mó- 
wiąc w skrócie - chodzi o propor- 
cje. A że z takim rozrzewnieniem 
wspomina się starocie... No cóż, 
w końcu są to rzeczy przebrane 
i odsiane przez wielokrotne we- 
ryfikacje, najlepsze z najlepszych, 
często powiązane silnie z epo- 
ką, w której się zrodziły, a więc 
ważne dla ich miłośników. Wierz- 
cie mi, że za pięć lat z łezką 
w oku będzie się wspominać „Un- 
reala*, „Commandosa” czy „Fal- 
louta*, mówiąc, że nowości to sa- 
ma tandeta i dno. Natomiast mło- 
dzi gracze na takie dictum będą 
się tylko pukać w czoło i pobłaż- 
liwie uśmiechać. Wiadomo - nowe 
czasy, nowe upodobania graczy, 
nowa generacja gier. Proste jak 
drut. 

A propos nowych generacji. 
Jest także inny powód, niż tęsk- 
nota do młodości, przez który sta- 
rzy wyjadacze mogą czuć pe- 
wien niedosyt, ao którym w nie- 
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gdysiejszej pogadance pt. „Sta- 
re kontra nowe" nie wspomnia- 
łem. Chodzi o zmiany na płasz- 
czyźnie gatunkowej. 

Dla lepszego zobrazowania 
mojej tezy posłużę się przykła- 
dem. Otóż niedawno przypad- 
kiem spotkałem jednego z mo- 
ich starych znajomych, który 
w dawnych czasach grywał jak 
opętany we wszystko, co wpad- 
ło mu w ręce. Już w kilku pierw- 
szych zdaniach na tematy około- 
growe, ku mojemu zdziwieniu, 
wyraził swoją dezaprobatę na 
temat obecnych nowości. Toż to 
przecież same głupoty - powie- 
dział. - W dodatku nudne, jak fla- 
ki z olejem. | w ogóle nie trzeba 
przy nich myśleć. Wiesz - ja mu 
na to - kiedyś też były gry, w któ- 
rych nie trzeba było myśleć. Choć- 
by taki „Arcanoid”. Czyż tyś osza- 
lał? - on na to. - W „Arcanoidzie" 
PRZEDE WSZYSTKIM trzeba 
było myśleć! A jaka była przy 
tym zabawa! Człowiek ani na 
chwilę nie mógł się oderwać od 
monitora! Przesadzasz - to znów 
ja - dzisiaj też trudno oderwać 
się od niektórych gier. Weźmy 
na przykład... Dzisiaj - przerwał 
mi znajmomy w pół słowa - to 
co najwyżej możesz wytłuc ko- 
lejny tysiąc potworów albo wydo- 
być kolejne tony przyprawy... 
I na tym nasza rozmowa się skoń- 
czyła. Uznając, że nie znajdzie- 
my wspólnego języka, po pros- 
tu delikatnie zmieniliśmy temat. 

Oczywiście, kiedy się rozsta- 
liśmy, jeszcze przez następ- 
nych kilka godzin wszystko we 
mnie aż się gotowało. Jak to tak, 
myślałem, bieganie kreską za 
kropką na mdłym, zielonym tle 
ma być lepsze od w pełni trój- 
wymiarowego, dopracowanego 
pod każdym względem świata 
najnowszych gier FPP z suges- 
tywną fabułą lepszą od niejed- 
nego filmu kinowego?! Ja rozu- 
miem, inne czasy, inne upodoba- 
nia, inne możliwości, rozumiem 
także, że należy doceniać zasłu- 
gi dla rozwoju gier, ale chyba są 
jakieś granice. Najwyraźniej ktoś 
tu oszalał i tym kimś wcale nie 
jestem ja. 
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Kiedy emocje opadły, skalku- 
lowałem, że czasy mojego zna- 
jomego, lata popularności pros- 
tych, choć pomysłowych zręcz- 
nościówek i gier logicznych, po 
prostu bezpowrotnie minęły, 
z czym najwyraźniej nie potrafi 
się on pogodzić, a że minęły do- 
wodzą tego właśnie jego narze- 
kania. Wtedy też uświadomiłem 
sobie, że problem nie dotyczy tyl- 
ko jego. Przypomniałem sobie 
wszystkie te polemiki na temat 
wyższości gier sprzed trzech, 
czterech lat nad dzisiejszymi prze- 
bojami. Czyżby więc nie tylko mi- 
nęła epoka mojego znajomego, 
ale także ta, która nastała zaraz 
po niej, a której już towarzyszyła 
obecność ŚGK? Mam na myśli 
okres absolutnej supremacji stra- 
tegii i przygodówek, bo jak za- 
pewne pamiętasz, to one właś- 
nie dominowały na rynku w tej 
dekadzie. Coś w tym jest. Właś- 
ciwie to proces przemijania wciąż 
jeszcze trwa, ale najwyraźniej 
ma się ku końcowi, a dowodzą 
tego, podobnie jak to miało miejs- 
ce ze znajomym, narzekania star- 
szych graczy. Tak jak gry logicz- 
ne zostały zepchnięte na margi- 
nes, a ich idea przetrwała jedy- 
nie w formie szczątkowej jako 
jeden z elementów gier z innych 
gatunków, tak obecnie ten sam 
problem zaczyna dotykać kla- 
sycznych przygodówek (zwłasz- 
cza tych rysunkowych, ale i nie 
tylko), które coraz częściej zastę- 
powane są filmami interaktywny- 
mi oraz grami FPP (oraz TPP). 
Takie przeboje, jak „The Legend 
of Kyrandia”, „The Hand of Fate", 
„The Dig* należą już bezpowrot- 
nie do przeszłości, a „The Curse 
of Monkey Island" to najwyraź- 
niej pożegnanie z tym światem. 
Trochę lepiej trzymają się stra- 
tegie, ale to głównie dzięki dwóm 
potężnym seriom - „Generałom* 
i „Wielkim bitwom”. Jeśli odej- 
mie się obydwie, pozostanie je- 
dynie ocean RTS-ów, który właś- 
nie zalał kałużę turówek. 

Tak, dzisiejsza epoka zde- 
cydowanie należy do gier FPP 
i RTS-ów. To one podbijają ser- 
ca graczy końca lat dziewięćdzie- 
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siątych i początku nowego mile- 
nium, drażniąc niemiłosiemie tych 
ze starszego pokolenia, którzy 
przyzwyczajeni są do innych pro- 
porcji. Tak, proporcji, bo znów 
o nie chodzi. W końcu inne gatun- 
ki gier nadal istnieją, ale w mniej- 
szości. | raczej tak już pozosta- 
nie, czemu sprzeciwiają się właś- 
nie ich miłośnicy. Niestety, ich 
świetność już przeminęła, inne 
zaś dopiero czekają na swoją 
chwilę. Zarówno FPP, jak i RTS-y 
także kiedyś przeminą, ale za- 
nim to nastąpi, muszą odegrać 
w świecie gier swoją rolę. Zręcz- 
nościówki i gry logiczne zbudo- 
wały podstawy, pozostawiając 
w spuściźnie nowatorskie po- 
mysły i logiczne zasady. Strate- 
gie i przygodówki pozwoliły udo- 
skonalić interfejs obsługi, a tak- 
że wniosły w prezencie fabułę, 
która zamieniała prostą zabawę 
w wielką przygodę. FPP i RTS-y 
doskonalą jakość audiowizuał- 
ną, a także inteligencje kompute- 
rowego przeciwnika. Kiedy swo- 


je zadanie wypełnią, ustąpią 


miejsca kolejnej generacji. Być 
może następnym etapem będą 
rolpleje, które zbiorą to wszystko 
do kupy i pozwolą tworzyć praw= 
dziwe epopeje multimedialne. 
A może czeka nas inwazja rze- 
czywistości wirtualnej, która od- 
mieni nasze dotychczasowe 
poglądy na gry, a nawet na ży- 
cie. Albo coś jeszcze innego, zu- 
pełnie zaskakującego i nieprze- 
widywalnego. Kto wie. Należy się 
jednak zawczasu pogodzić z fak- 
tem, że dzień dzisiejszy wiecznie 
trwać nie będzie i że czekają nas 
poważne zmiany. | zawczasu się 
na to przygotować. Wiadomo 
- nowe czasy, nowe upodobania 
graczy, nowa generacja gier. 
Proste jak drut. No, chyba że 
chce się za pięć, dziesięć lat na- 
rzekać w towarzystwie znajo- 
mych na nowe gry, wychwala- 
jąc pod niebiosa starocie i ucho- 
dzić za podstarzałego.  zrzędę 
i nudziarza. Wolna wola. 
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iesiąc temu zaprezentowa- 
M: swoje zdanie na temat 
„stategiczności" w grach typu 
RTS. Był to przyczynek do toczącej 
się na łamach ŚGK dyskusji o wyż- 
szości zręcznościówek strategicz- 
nych nad turówkami. Na zakończe- 
nie obiecałem, że w tym miesiącu 
zajmę się drugim typem gier strate- 
gicznych. Przypominam, że hasło 
do dyskusji brzmi: „Gry turowe - praw- 
dziwa czy wyimaginowana wojna". 
Dodam jeszcze, że poniższy ar- 
tykuł dotyczy gier o charakterze wo- 
jennym, z celowym pominięciem 
tych dotyczących w głównej mierze 
walki ekonomicznej, choć niektóre 
z zawartych tu uwag na pewno 
także będą ich dotyczyć. 
Historycznie rzecz biorąc, kom- 
puterowe turówki wojenne w pro- 
stej linii wywodzą się z planszówek 
i stanowią najstarszą gałąż tego 
gatunku. Ich naczelną zasadą jest 
naprzemienność wykonywania ru- 
chów przez graczy. Właśnie ten 
element jest najczęściej podnoszo- 
nym argumentem przeciwko „aut- 
entyczności" tak prowadzonej roz- 
grywki. No bo jakby to wyglądało 
na polu walki? Czy kiedykolwiek 
zdarzyło się, iż jedna ze stron kon- 
fliktu prosiła o zawieszenie broni, 


| bo musi się zastanowić, jakie wy- 


dać rozkazy poszczególnym jed- 
nostkom? Wydaje się to bardzo 


" [zeczowym argumentem, ale czy 


prawdziwym polu walki wyda- 
anie rozkazów jest rzeczywiście 
błyskawiczne? Otóż wbrew po- 

| dowodzenie na wyższym 

blu niż drużyna czy pluton 


fitym miesiącu przedsta- 
wiam witrynę prezentu- 
jącą dzieje niemieckiej 
dwodnej okresu Il Wojny 
viatov najdziesz tu znako- 
_ micie opracowany i szczegółowy 
Dokładne dane posz- 
ych typów okrętów i ich 

ia, przebieg służby każ- 
owanej łodzi podwod- 

iz z danymi o odniesionych 
stwach. Zamieszczono 
dane ich przeciwni- 


ich i lotniczych sił 
7 o 


okazuje ł się być 
wielce skomp- || likowane. Decy- 
dującym czyn- Ń nikiem jest łącz- 
ność. Im dłuższa jest droga roz- 
kazu od dowódcy do wykonawcy, 
tym większy błąd się popełnia. 
Właśnie tego typu sytuację pozo- 
rują turówki. Wszak droga informa- 
cji o przebiegu walki i reakcja na nią 
to jakby tura. Szczególnie dobrze 
widać to podczas gry w serię „Ge- 
neral'. Toczone w niej bitwy często 
rozgrywane są na bardzo dużym 
obszarze, przez co urealnia się sy- 
stem turowy. Gdy wydajesz roz- 
kazy, a jednostki je wykonują, to w 
tym samym czasie przeciwnik trawi 
jeszcze Twój poprzedni ruch i zas- 
tanawia się czy właściwie odczytał 
Twoje intencje. Z taką samą nie- 
cierpliwością oczekujesz na wynik 
ruchu wroga. Tak więc system tu- 
rowy w tym przypadku znakomicie 
pomaga zrozumieć niepewność 
wyższych dowódców na polu walki. 
Wszak oni również wydają decyzje 
na podstawie szczątkowych i czę- 
sto spóźnionych informacji. Przy 
okazji rozpatrywania czasu w tu- 
rówkach, wspomnę jeszcze o jed- 
nym zarzucie jego dotyczącym. Kil- 
kakrotnie spotkałem się ze stwier- 
dzeniem, że tura pozwala na prak- 
tycznie nieograniczony czas myśle- 
nia nad posunięciami. Jest to praw- 
da, ale jeśli ktoś nad przesunięciem 
pojedynczego oddziału głowi się 
pół dnia, to już jego sprawa. O dy- 
namice rozgrywki decyduje gracz i 
jeśli mu to odpowiada, to nie ma o 
czym dyskutować. Mnie osobiście 
bardzo odpowiada system zastoso- 
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wany w „Star Wars: Rebellion", 
gdzie czas tury-dnia został ograni- 
czony, a gracz sam decyduje jak 
szybko ma upływać. 

Kolejną sprawą są częste 
ograniczenia ilości tur przeznaczo- 
nych na przebieg bitwy lub uzależ- 
nianie od ich upływu oceny wyko- 
nania scenariusza. Część graczy 
narzeka, że jest to sztuczne uatrak- 
cyjnianie rozgrywki. Ale przecież w 
naturalnych warunkach czas wyko- 
nania powierzonego zadania wpływa 
zasadniczo na przebieg całej woj- 
ny! Trzeba brać pod uwagę zmiany 
pogodowe, zdolność przeciwnika 
do szybkiego podciągania rezerw 
czy rozbudowy i zajmowania głęboko 
urzutowanych pozycji obronnych. 
O wpływie pogody na przebieg walk 
przekonali się Napoleon i Hitler w 
czasie ataków na Rosję. Sławetny 
„Generał Mróz" pokrzyżował im 
plany, a przecież gdyby udało się 
im szybciej dotrzeć do Moskwy, to 
może historia wyglądałaby inaczej. 
Tak więc ograniczenie czasu trwa- 
nia rozgrywki przez wyznaczenie 
określonej ilości tur na wykonanie 
zadania w żadnym przypadku nie 
jest błędem. Zmusza to do inten- 
sywnego myślenia i rozważnego 
gospodarowania posiadanymi si- 
łami, bo przecież ilość wojska jest 
zawsze ograniczona. Przy tej o- 
kazji widać jeszcze jeden ważny 
element rzeczywistości - zależność 
pomiędzy tempem walki, odnoszo- 
nymi stratami, a możliwością uzu- 
pełnień stanu jednostek lub two- 
rzenia nowych. Im mniejsze straty 
przy szybszym zajmowaniu terenu, 
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tym więcej później punktów (pie- 
niędzy) na powiększenie potencjału 
bojowego swojej armii. llość tych 
środków płatniczych uzależniona 
jest tylko i wyłącznie od gracza, to 
znaczy od zastosowanej taktyki, 
przemyślanych posunięć i właści- 
wego zastosowania posiadanego 
potencjału militarnego. A ponieważ 
każda jednostka zdobywa doświad- 
czenie podczas walki, to w następ- 
nym starciu można się spodziewać 
po niej coraz lepszych wyników. 
Oczywiście, uzupełniając straty w 
elitarnym oddziale trzeba zapłacić 
za nie więcej, ale też straty zada- 
wane przeciwnikowi są dużo wyż- 
sze, a tego typu uzupełniania, przy 
właściwym dowodzeniu, nie trzeba 
będzie przeprowadzać zbyt często. 

Z powyższego widać, że stra- 
tegiczne gry turowe posiadają wiele 
elementów pozorujących rzeczy- 
wiste pole walki. Choć wydaje się 
to dziwne, to porównując ten ga- 
tunek strategii z RTS-ami, można 
zauważyć, iż te ostatnie nadal zbyt 
mało symulują prawdziwą bitwę i 
jedynym ich atutem w tym porów- 
naniu jest możliwość gry „na żywo". 
Ale tak naprawdę o tym, który z 
gatunków jest lepszy decydują 
gracze i na pewno zatwardziały 
„ertesiarz” nie zrozumie równie 
upartego „turówkarza”, a dyskusja 
między nimi o wyższości któregoś z 
systemów zakończy się co naj- 
wyżej umocnieniem ich zaintere- 
sowan 


Heinz Futerał 
Marszałek Polny Klawiatury 
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Od razu na wstępie zazna- 
czam, a słowa te kieruję zwłasz- 
cza do weteranów, którzy chcieli- 
by zarazić swoją manią innych, że 
sprawa wcale nie jest prosta. Nie 
wystarczy zadbać o jeden czy dwa 
tytuły, które są na tyle proste i wcią- 
gające, że wszystkiego nauczą 
i wszystko wyjaśnią. Jak to w życiu 
bywa, co człowiek to inny gust 
i trzeba to uwzględnić w doborze 
stosownych pozycji. Natomiast sa- 
mym początkującym doradzam, 
aby przed zakupem wyznaczonych 
poniżej gier poczynili trzy ważne 
posunięcia - po pierwsze, postarali 
się zaznajomić z jakimś wytrawnym 
rolplejowcem, który w razie pot- 
rzeby doradzi, co i jak, po drugie, 
sięgnęli do starych numerów ŚGK 
lub innych pism branżowych, gdzie 
zostały zamieszczone recenzje 
i/lub rozwiązania tychże gier, a po 
trzecie, pożyczyli od kogoś instruk- 
cję do dowolnej gry RPG, aby w 
ogóle sprawdzić, czy tematyka ta 
ich interesuje, a także aby oswoić 
się z terminologią. 

Zasadniczo sposoby na inic- 
jację są dwa, zresztą absolutnie 
standardowe i wykorzystywane przy 
wielu innych inicjacjach. Alternaty- 
wa ta to rzucenie delikwenta od 
razu na głęboką wodę, bądź też 
powolne wdrażanie go w tematykę, 
z uwzględnieniem jego zaintereso- 
wań. Oczywiście, obydwa sposoby 
mają swoje wady i zalety, a ich wy- 
korzystanie zależy od okoliczności. 
i rwszy sposób w skrajnej Sy- 
może skończyć się urazem 
_do końca życia i ogólną niechęcią 
'do riniejszej rubryki, z drugiej jed- 
nak strony zmusza do wytężone- 
_go wysiłku i przy odpowiednim sa- 
tozaparciu daje rezultaty już po 

szej grze. Absolutnie przeciw- 
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R. tu sytuacja, kiedy 


PRZYNĘTA NA ZACHĘTĘ 


W jednym z poprzednich naszych spotkań wspomniałem, że „Diablo” jest bardzo 
uproszczonym rolplejem, ale właśnie dzięki temu Świetnie nadaje się dla początkują- 
cych (co jednocześnie wcale nie znaczy, że wytrawni rolplejowcy nie znajdą dla siebie 
w tej grze żadnej przyjemności - vide ja sam). Obstaję przy tym zdaniu, a korzystając 
z okazji chciałbym dziś wymienić także inne gry, które mogą zachęcić młodych adep- 
miecza do zabawy z erpegami. Nie robię tego zresztą dla własnego „widzi- 
misię', ale na Wasze wyraźne życzenia, ponieważ ostatnio otrzymuję od Was sporo 
listów poruszających ten właśnie temat. 


własne siły i nie będzie mógł w ra- 
zie czego zasięgnąć opinii znawcy. 
Jak nic, stanie przy pierwszym trud- 
niejszym problemie, zniechęci się 
i po ptakach. Oczywiście, jakimś 
rozwiązaniem jest granie z suple- 
mentem albo gotowym przejściem, 
co w przypadku pierwszej gry bez 
względu na okoliczności szczerze 
wszystkim doradzam, ale podobne 
artykuły mają to do siebie, że za- 
zwyczaj nie wyjaśniają podstaw, 
a początkujący właśnie z nimi ma- 
ją największe problemy. 

Przy tym sposobie można rzu- 
cić się od razu na takie gry, jak „Al- 
bion*, „RoA3: Shadows over Riva* 
czy „Might 8. Magic 6", mając na- 
dzieję, że bóg wszystkich rolple- 
jowców obdarzy adepta swoją 
łaskawością i przyjmie go do gro- 
na swoich wyznawców. 

Szczerze mówiąc, osobiście 
unikam powyższego sposobu w po- 
dobnych przypadkach. Z doświad- 
czenia wiem, że częściej kończy 
się to jednak porażką. Już bar- 
dziej wolę sposób drugi, gdyż da- 
je on większą pewność uzyskania 
sukcesu, choć oczywiście jest 
znacznie bardziej żmudny i czaso- 
chłonny. 

Wstępnym etapem jest tu 
stwierdzenie, jaki inny gatunek in- 
teresuje adepta i postaranie się o 
jego hybrydę z RPG. Do wyboru 
są tu na przykład takie pozycje, jak 
„Shadowcaster" bądź „Hexen 2" 
(doomowce), „BloodNet' lub „Blood 
Omen: Legacy of Kain" (przygo- 
dówki), „Heroes of Might 8. Magic" 
czy „Dungeon Keeper* (strategie). 
Wybór trzeba uzależnić także od 
tego, czy adept dopiero zaczyna 
swoją przygodę z grami, czy też 
jest już z nimi w miarę przynaj- 
mniej obeznany (dlatego podaję po 
dwa tytuły, starszy i nowszy). Po 
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klasyczne już rolpleje, ale w pełni 
spolszczone, które znacznie ułat- 
wią zrozumienia fabuły gry, a tak- 
że zasad komputerowych RPG. 
Do wyboru są tu właściwie tyl- 
ko dwie pozycje: „System Shock” 
i „Deus” (zresztą radzę zagrać w 
obie, bo warto). Na tym właśnie eta- 
pie należy sięgnąć także po „Diab- 
lo". Na koniec owej edukacji moż- 
na śmiało zagrać w absolutnie już 
poważne erpegi, takie jak „Eye of 
the Beholder”, „Might 8. Magic 3", 
a nawet „Fallout”, który wbrew po- 
zorom jest bardzo łatwym w obsłu- 
dze i przejrzystym w zasadch rol- 
plejem. Zaletą owych gier jest to, 
iż cechuje je znakomita fabuła, 
wciągająca po końcówki uszu. 
Niebezpieczeństwem w tego 
rodzaju technice jest to, iż na każ- 
dym praktycznie etapie łatwo prze- 
sadzić i pokierować adepta nie 
w tę stronę, którą się chce. Kiedy 
sam zamierzałem zachęcić jed- 
nego z moich znajomych do RPG, 
jako pierwszą grę wybrałem... 
„Quake'a*, a zaraz potem, nie wie- 
dzieć już czemu, uderzyłem weń 
„Quakem 2" i zgadnijcie, jak ten 
eksperyment się skończył. 
Oczywiście, podane powyżej 
gry nie są wcale jedynymi, jakie 
można stosować podczas eduka- 
cji, choć mnie akurat wydają się 
najlepsze. Zakładam jednak, że 
są tacy, którzy doradzą adeptom 
inny zestaw. I najprawdopodobniej 
także będą mieli rację. To nie no- 
wina, że każdy trener ma swój 
własny styl i swoje własne sposo- 
by na uczynienie ze swego pod- 
opiecznego mistrza. Grunt to osiąg- 
nięcie celu, a cel uświęca środki. 


Dyrektor Izby Tortur 
imć KAT 
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Gryf, gryfis, gryfon, łac. gry- 
phus, gr. gryps. Mitologiczny stwór 
mający wygląd uskrzydlonego 
lwa o głowie i szponach orła. 
Później dodano do tego wize- - 
runku szpiczaste uszy ssaka 
i biegnącą wzdłuż szyi grzywę 
konia morskiego. Na niektórych: 
zabytkach gryfy noszą także 
ozdobę z piór strusich. Stwora 
tego można nazwać odle 
kuzynem smoka, jednak j 
symbolika była na przestrz: 
dziejów zdecydowanie bardz „A 
pozytywna, także w chrześcijań- . 
stwie, obrazując siłę lub dobrą 
wróżbę. 3 

Gryf „zawędrował* do Europy 
z religii i legend Wschodu, gdzie 
był uważany za strażnika i p 
szukiwacza złota. Sama nazw. 
wywodzi się od indogermań 
skiego „grabh” (chwytać). Przez 
całą starożytność gryf był uwa- 
żany za największego ptaka. 
Opowiadano, że żyje w zło- 
tych gniazdach, a jego ojczyznę ; 
umiejscawiano w Scytii, w In- ą 
diach, gdzie był poświęcony 
słońcu, a nawet w legendarnym 
kraju Hyperborejczyków (zagi- 
niona mityczna cywilizacja). 

W mitologii greckiej gryfy 
zalicza się do atrybutów Apolli- 
na, Artemidy i Nemezis (to one 
właśnie poruszały koło bogini 
zemsty). Wspomina się o nich 
również jako o zwierzętach po- 
ciągowych. Ponadto gryfom przy- 
pisywano olbrzymią siłę, twier- 
dząc, że w pojedynku jeden na 
jeden stwór taki bez trudu może 
pokonać dorosłego mężczyznę. 

Gryf stanowił częsty motyw 
sztuki Mezopotamii, Egiptu, kul- 
tury egejskiej i grecko-rzymskiej. 
Jego wizerunek stosowano tak- 
że w heraldyce i bestiariuszach 
w epoce średniowiecza. W świe- 
cie chrześcijańskim gryf był tak- 
że popularnym symbolem połą- 
czenia natury boskiej i ludzkiej 
! Chrystusie (tzw. unia hiposta- 
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No cóż, skończyły 
się wakacje i czas za- 
brać się do pracy. 
Wiem, że się nie chce 
- mnie też - ale tak to 
już jest, że po każdym 
dniu następuje noc, 
a po wakacjach... bie, 
bie, ble - sam wiesz 
najlepiej. Zresztą nie 
ma tego złego, co by 
na dobre nie wyszło. 
Po średnich z powo- 
du kiepskiej pogody 
feriach można przy- 
najmniej wyszaleć się 
w graniu. A jest w co 
grać. W tym odcinku 
KONSOLI znajdziesz 
dwie bardzo dobre gry 
oraz jeden mega-hit, 
który spokojnie zali- 
czam do piątki moich 
prywatnych przebo- 
jów. Chodzi mi oczy- 
wiście o Vigilante 8! 
AA poza tym, sporo za- 
powiedzi, bo przed 
nami zima, święta bo- 
żonarodzeniowe i... 
coroczny wysyp gier. 
Oby tylko cierpli- 
wości starczyło. 


Wujek Włodek 


konsola: Playstation + gra: zręcznościowa 


Brave Fencer Musashinden 
Dla jednych słowo Square ozna- 
cza wysoką jakość produkcji i nie- 
'bywałą grywalność, dla innych coś 
* wręcz odwrotnego. Ja plasuję się 
* mniej więcej w połowie. Owszem, 
było coś z tej firmy, co mi się bard- 
zo nie podobało, ale pamiętam 
także inne jej osiągnięcia, które 
mnie zachwyciły. Zastanawiam si 


Buck Bumbiee. Dzięki tej grze 
będziesz miał możliwość wcielenia 
się w postać żuczka nazywanego 
Buck Bumblee. To już chyba było 
- pomyślisz sobie. Mnie też tak się 
wydaje, ale nie sądzę, że w takim 
wspaniałym w naniu. Sądząc 
będzie trys- 
elacyjnymi 


LA.PD. 2100 A.D. Trzeba przy- 
znać autorom, że tytuł jest dość 
oryginalny. Sama gra ponoć rów- 
nież będzie niepowtarzalna 
Gracz wcieli się w postać polic- 
janta XXII stulecia, który z pomocą 
najnowszej techniki, jak to zwykle 
bywa, będzie się starał powstrzy- 
złych panów. Grafika za- 
powia ię rewelacyjnie, oby tyl- 


Jyścigi motocyklowe nigdy nie cieszyły 
się zbytnią popularnością wśród pro- 
ducentów gier, cóż bowiem może być intere- 
sującego w komputerowych wyścigach mo- 
torów. To nie to samo, co rzeczywistość - nie 
czuć powiewu wiatru na twarzy, jaki towarzy- 


mać 


co tym razem pokażą panowie z jranr Argonaut ko płynność animacji została za- szy podczas prawdziwej jazdy motorem, ani 
Square > SE AŚ UZ KZK zk. z 3 3 nie słychać szumu wiatru w uszach. Co innego 
PDS ORNE SSA TOP. RO DOO: KRYSŁANŃON gry samochodowe, te zawsze cieszyły się wiel- 
nie. Całość ma być w każdym boję producent: Electronic Arts 


ką popularnością. Programiści z Electronic 
Arts nie dali jednak za wygraną i po dwóch 


zęściach uraczyli nas kolejną 


zie modnym ostatnio połączenierr konsola: Nintendo 64 
jówką. Cak ne producent: Ubi Soft 
Crash Band data: jesień '98 


data: koniec '98 


EE moc cC 0 poprzednicł 


przypominać tr 


ota i charakte 4 Space Circus. Ta gra najpew Road Rash 3D to całkiem nietypowa gra 
wałą grafiką y jak bę EE wo R : j wy | ąkie portowe wyścigi, czy nawet 
dzie, ja na razie nic Thrill Kii ak vyk k zasem odbywają się wśród 
pazurków, żeby później z tyka wy zjni Virgir wszystk ni się tutaj tysią t v Road Rash to wielki wyścig 
zaznać rozczarowania jangów. Dzięki temu pomys- 
konsola: Playstation 3 do kor wyci tyk 4 tą bardzo ciekawa, a 
producent: Square zapewnia w dość nie zdrowa przy- 
data: 3 kwartał '98 I niż wszystk >ez względu na środki 
TEREN; DADDY EOAROZRO 


Tomorrow Never Dies. Kolejna 
gra na podstawie filmu z Jame- 
sem Bondem w roli głównej; tym px 


razem przeznaczona na konsolę  bawę dla kilku gracz 2 ylk pójr 
Playstation. Niewiele jeszcze o do naszej konsoł jłączony bę konsola: Nintendo 64 
niej wiadomo, poza tym, że zaw- dzie r tap producent: Infogrames 


tylko o jedno. C data: 3 kwartał '98 
dem wielu wcześnie 
ladowców Tekkena 
realizm ciosów i płynność ani 
macji, bo to właśnie jest najważ- 
niejsze w grach tego typu 
konsola: Playstation 
producent: Virgin 

data: koniec '98 


ierać w sobie będzie pięć cał- 
kowicie od siebie różnych etapów. 
Grafika oczywiście ma być na bar- 
dzo wysokim poziomie i sądząc 
po zdjęciach, tak właśnie będzie. 
konsola: Playstation 
producent: Black Ops 

data: 4 kwartał '98 


zebrał i przedstawił: 
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Vigilante 8 


J 


nużyką. Ogólnie mó- 
kłąda się na nią kilka 


Twisted Me- kv nych stylach, przy czym 
tal 2. Zauważył EM . ' LL74 kie wykonane są na poziomie pro 
r krwalem Vigilante 8 
nym nastęg zmie hodzi o grywalność, to też jest 
jobrze /szystkie urozmaicenia zna 
Wprost nie mogłer iobnych gier i tutaj się znalazły, a do 
* hwiili, kiedy na moir jo dodano kilka całkowicie nowych baje 
Vigilante 8 Zobaczy kt U w. Reasumując, wyraźnie widać, że w stwo: 
ę. nie tem w star tła rzeniu gry brali udzial najlepsi fachowcy z 
branży. Vigilante 8 to prawdziwy mega 
kazuje [ j k w r te wszystkiego należy jokładnox hit, przez który aż mi przykro, że tak szybko 
i JADZI ZAJNAI A raz niesamow w k w. To zapomniałem o Twisted Metal 2 - ale co 
ci k Ą i tego nc tam, liczy się to, co jest najlepsze 
intro r na kołar est właściw kilk i ) ło ant 
razy lep Twisted Metal 2 w nacja w i y Zastana Wujek Włodek 
całości stworzone za pon 4 kompute wiam się by na 
wykorzystaniem świetnych efektów typu pewno jest Sony Playstatior GRĘ DOSTARCZYŁ: LEM 
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Pax Corpus 


konsola: Playstation + gra: przygodowa + producent: Cryo 


F" pierwszy. Firma Cryo, jak żadna inna, raczy 
graczy na całym świecie grami o niebywale wręcz 
dopracowanej grafice. Długo by wymieniać ich prze- 
boje, wystarczy po prostu powiedzieć, że jest ich całe 
mnóstwo i wszystkie są olśniewające. Fakt drugi. 
Była kiedyś gra Fade To Black, która zapoczątko- 
wała nową modę wśród graczy, oraz gra Tomb 
Raider, która rozwinęła ten pomysł, doprowadzając 
go do perfekcji i, jak się okazało, trafiając tym w samą 
dziesiątkę. 

Dlaczego to wszystko piszę? Dlatego, że Pax 


moim zdaniem, 
jest od nich 
dużo gorszy. 

Moja nie- 
chęć zaczęła się od intra. Być może nie jest takie 
złe, ale znając osiągnięcia €rye spodziewałem się 
czegoś więcej. Całe przygotowane na kompute- 
rach, nie robi jednak oszałamiającego wrażenia. 
A CO z grą, zapytasz. Otóż nie jest to nic oryginal- 
nego. Cała zabawa wygląda zupełnie jak uprosz- 
czony Fade To Black. Bieganie, strzelanie do 


Na wstępnie powita Cię bardzo ładne intro, 
jak na Electronic Arts przystało całkowicie fil- 
mowe i niesamowicie zgrane z muzyką. Zwróć 
uwagę na pierwszą osobę w nim występującą, 

_ czyż ta pani nie ma w sobie jakiegoś niepokoją- 

cego uroku? Jednak nie o osobach występują- 
cych w intro miałem tutaj pisać, ale o samej grze. 
'W Road Rash zastosowano engine znany z The 
- Need for Speed 3, który został nieznacznie 
- przerobiony, dzięki czemu animacja jest szybsza, 

__ a tym samym płynniejsza. Nie przeszkadza mi, że 

grafika jest trochę uboższa, niż w pierwowzorze. 

5 W takich 1 grach liczy się szybkość! Oczywiście, jak. 

na. grę tego typu przystało, będziesz miał do 
- wyboru wielu zawodników, kilka maszyn oraz róż- 
netrasy. Road Rash 3D jest pod tym względem 
bardzo urozmaicony. Jednak najbardziej w grze 
_przykuła moją uwagę oprawa muzyczna. Jest 
- nieziemska! Tego warto posłuchać, uwierz mil 
"Road Rash 3D to bardzo wciągająca rozrywka, 
nie tylko dla zapaleńców motocyklowych wyś- 
SZA 


Wujek Włodek 


strzelanin nigdy za wiele, Jak wiadomo, w grach tego typu bar- 

podobnie Jak pieniędzy w skarbon- dzo ważna jest oprawa audiowizualna. 
"Ee, Szczególnie takich, których akcja dzieje Także na tej płaszczyźnie Xenocracy 
się w środowisku 3D, a gracz zasiada za przedstawia się dość interesująco, chociaż 
sterami kosmicznego myśliwca. Sam nie przyznaję, że mogłoby być lepiej. Otóż 
wiem dlaczego, ale mam słabość do ta- sama grafika, czyli zastosowane tekstu- 
kich gier, a że jest ich tak niewiele, każdą ry, obiekty oraz efekty specjalne są na 
witam z uśmiechem na mojej niebieskiej dość wysokim poziomie, jest jednak ele- 
od promieniowania z monitora twarzy. ment, który psuje całość. Chodzi mi o za- 

Xenocracy jak większość gier tego stosowane oświetlanie obiektów. Nie jest 
typu nie wyróżnia się jakimś niebanalnym to znany Gouraud czy Phong, ale najzwy- 
wstępem. Zresztą fabuła również nie jest klejsze oświetlanie pojedynczych ścianek, 
zbyt oryginalna. Nie to jednak jest naj- przez co prawie go nie widać! To z kolei 
ważniejsze. Przecież dużo bardziej zależy sprawia, że cała grafika wygląda niezbyt 
nam na tym, żeby przyjemnie się grało, ładnie, jakoś tak płasko, a przez to dość 
a filmiki to już tylko dodatek. Otóż Xeno- sztucznie. Wielka szkoda. Wadę tę rekom- 
cracy na pierwszy rzut oka jest nudne. pensuje płynna animacja i niesamowicie 
Jednak im więcej grałem, tym bardziej nastrojowa muzyka - bardzo spokojna, 
gra mnie wciągała. Kolejne misje stawa- sprawiająca, że dociera do Ciebie dziwne 
ły się coraz trudniejsze, znakomicie pod- uczucie nadchodzącej zagłady, przed 
nosząc mój apetyt na zdobywanie kolej- którą nie ma ratunku. W sumie nic w tym 
nych trofeów w postaci zestrzelonych dziwnego, jej twórcą jest znany skąd- 
statków wroga. inąd lan Livingstone. Natomiast 
, = zz odgłosy podczas gry nie są 
g już tak dobre, ale także stoją 
na dość wysokim poziomie. 


Corpus miał być połączeniem dwóch wspomnia- 
nych wyżej gier, a do tego wszystkiego miał pocho- 
dzić ze stajni Cryo. Przyznam się szczerze, że spo- 
dziewałem sie ósmego cudu świata. Tymczasem, 
jak to bywa w tego rodzaju sytuacjach, stało się 
inaczej - po prostu padłem ofiarą własnych wy- 
obrażeń. Pax Corpus rzeczywiście przypomina tro- 
szeczkę Tomb Raider i Fade To Black, niestety, 


koś znieść, 


wszystkiego, co się rusza i rozwiązywanie zagadek 
typu: przełącz to, idź tam, uruchom tamto. To nie 


to czego się spodziewałem. Na domiar złego, 
strasznie denerwuje mnie w tej grze liniowość 
akcji, w sumie dość charakterystyczna dla Cryo. 
Co ciekawe, wszystko to można by jeszcze ja- 


gdyby nie beznadziejna oprawa gra- 


ficzna. Mało kolorowe widoki, powtarzające się 


tekstury, pixele wielkie jak ćma, która ostatnio wie- 
ciała mi do pokoju, brak jakichkolwiek efektów 
specjalnych. Jest naprawdę wiele starszych tytu- 
łów, które dyskwalifikują Pax Corpus jako wielkie 
osiągnięcie w dziedzinie grafiki na konsolę PSX. 
Oprawa dźwiękowa również odbiega od przecięt- 
nej i też działa przeciwko całej produkcji. 

Być może oceniłem Pax Corpus zbyt surowo, 
jednek sądzę, że po €rye można było spodziewać 
się więcej. | powinno spodziewać się więcej - w 
końcu do jakości zobowiązuje ich tradycja. 


Wujek Włodek 
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W grze liczy się przede 
wszystkim strategia, a nie 
tylko, jak to często bywa 
u konkurencji, bezmyślne 
strzelanie. Możesz mi wierzyć, że już po 
kilkunastu minutach będziesz wiedział, 
które statki wroga zaatakować najwcześ- 
niej i z jakiej broni je potraktować. Do 
tego wszystkiego dojdą przeróżne ro- 
dzaje broni oraz niewidzialność, śmier- 
telna pułapka dla nie spodziewających 
się niczego przeciwników. Zapomniałbym 
dodać, że gra została podzielona na jak- 
by dwa warianty. Zręcznościowy oraz 
strategiczny. W pierwszym wypełniasz 
tylko zadane Ci misje, zaś w drugim sam 
planujesz wiele rzeczy i decydujesz o swo- 
ich działąniach. Tutaj naprawdę poczu- 
Jesz świat gry. Będziesz mógł zobaczyć 
aktualną sytuację polityczno-militarną, 
obejrzeć raporty militarne oraz dobrać 
wyposażenie, a także statek do aktual- 
nie wykonywanej misji. Za mało mam 
miejsca, abym mógł to wszystko opisać 
- musisz to po prostu zobaczyć 

Ilość statków występujących w grze 
jest imponująca, to właści 
wie przytłacza. Znajdziesz 
tutaj małe zwinne myśliwce, 
ale także potężne niszczy- 
ciele, transportowce, fre- 
gaty, bazy kosmiczne i wiełe, 
wiele innych. Do tego 
wszystkiego dochodzi kilka, 
jak nie kilkanaście, rodzajów 
broni. 


Biorąc powyższe pod uwagę, stwier- 
dzam, że gra ta nie może się zbyt szybko 
znudzić, szczególnie w trybie strategicz- 
nym. Nie wspomniałem także, że oprocz 
misji w kosmosie czekają Cię również za- 
dania na powierzchniach planet, a to z 
kolei oznacza nowe obiekty bojowe, no- 
we bronie itp. Cała ta otoczka, sprawia- 
jaca, że świat gry żyje własnym życiem. 
daje bardzo wiele radości i niebywale 
podnosi realizm oraz grywalność pro- 
gramu. 

Ale nie wszystko, niestety, przed- 
Stawia się tutaj tak różowo. Jedną z 
większych wad Xenocracy jest to. ze 
bardzo ciężko gra się zwykłym dżojpa- 
dem |choć można się przyzwyczaić]. 
Denerwuje mnie również wolne prze- 
chodzenie z jednego menu do innego - 
idiotyzrnem jest fakt, że nie można tego 
w żaden sposób przyspieszyć. 

Ogólnie rzecz biorąc, Xenocracy 
to dobry produkt i gdyby tylko autorzy 
zastosowali inne oświetlanie i wyelimi- 
nowali drobne potknięcia, gra mogłaby 
stać się moją ulubioną, a tak jest jedną 
z wielu, które oceniam wysoko, ale w 
które nie gram zbyt często. 


Wujek Włodek 
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W tym odcinku .RETRO" rozwiązanie aG4 i gry z za- 


mierzchłej przeszłości - „Dune”. ffuszę przyznać, że kiedy uru- 
chomiłem ją na swoim komputerze i pograłem małe pół godzinki, 
które zresztą zamieniło się w „małe kilka wieczorów”, doznałem 
prawdziwego szoku. Otóż okazało się, że gra ani na ułamek nie 
zestarzała się i wciąż tak samo mocno intryguje swoją fabułą, 
jak i rozwiązaniami technicznymi i oprawą audiowizualną. Aż 
dziw, że nikt nie pomyślał o jej kontynuacji (Tilm pod tym sa- 
mym tytułem był co prawda niewypałem i zakończył swoją 
karierę na jednej części, ale przecież cykl książkowy liczy 
sobie kilka tomówi). Tak więc jeśli nie grałeś w „Dune”, zrób to 
koniecznie. Wydostań tę grę choćby spod ziemi, ale zrób to. A 
jeśli grałeś - zagraj jeszcze raz. Raprawdę warto. 


Gra stawia Cię w roli Paula 
Atrydy. nastoletniego chłopca 
który wraz z rodzicami i świtą 
opuścił z rozkazu Imperatora 
rodzinną planetę - Kaladan. Two- 
im zadaniem jest przejąć kon- 
trolę na Arrakis i zająć się wy- 
dobyciem przyprawy (spice). W 
tym celu. używając wszystkich 
swoich umiejętności. musisz na- 
mówić do przyłączenia się do 
Ciebie jak największej liczby lu- 
dzi pustyni - Fremenów. Zresztą 
będą Ci oni potrzebni nie tylko 
do pracy, gdyż na planecie miesz- 
kają także odwieczni wrogowie 
Twojego rodu - farkonnenowie. 
(...) 

Ra początku znajdujesz się 
w pałacu (carthag). Porozmawiaj 
z ojcem. księciem Leto Atrydą. a 
potem z matką. Jessicą. adeptką 
szkoły Bene Gesserit. po której 
odziedziczyłeś wiele niezwykłych 
zdolności 

Później. używając ornitopte- 
ra. odwiedź trzy położone blisko 
pałacu sicze (sietch). Fremeni 
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Kłomczuch 


zamieszkujący dwa z nich po 
namowie (work for me) zaczyną 
wydobywać melanż. W trzeciej 
siczy znajdziesz Gurneya Kal- 
lecka. Zabierz go ze sobą i wróć 
do pałacu. Tu ojciec każe Ci 
„skombinować kilka filtrfraRów 
(stillsuit). Zabierz Gurneya i leć 
z powrokem do Carthag-Tuek. Po- 
gadaj z szefem Fremenów. skie- 
ruje Cię na wschód. Z Falleckiem 
na pokładzie bez trudu zna- 
jdziesz poszukiwaną sicz. Poza 
informacja o filrfrakach dowiesz 
się też o kolejnych dwóch osa- 
dach Zajrzyj tam i namów ludzi 
do pracy. Ponieważ Fremeni nie 
mogą wydobywać przyprawy bez 
wcześniejszego przeszukania 
terenu. wróć do siczy. z której 
wcześniej odszedłeś z kwitkiem. 
Teraz jej mieszkańcy (Prospec- 
tors) ochoczo przystąpią do 
przeszukiwania terenu. Pokaż 
im tylko na mapie. gdzie mają 
zacząć 

Podróżując z siczy do siczy, 
odkryjesz kilka nowych siedzib 
Fremenów. Postępuj 
podobnie jak wcześ- 
niej. to znaczy na- 
mawiaj tubylców do 
pracy dla Ciebie. 
zapamiętuj wszelkie 
informacje. prze- 
szukuj nowe terce- 
ny. Jeżeli natkniesz 
się na .„bezpański 
sprzęt. jak Rombajn 
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gąsienicowy (harvester) czy 
ornitopter. przekaż go sprzymie- 
rzeńcom. Gdy znajduje się on 
niedaleko, każ Fremenom go po- 
szukać (go 6 search for equip- 
ment). W jednej z fremeńskich 
osad poznasz wdowę o imieniu 
Farah. Riech Ci dalej towarzyszy. 

Kiedy wrócisz do pałacu, 
ojciec każe Tobie i Twojej matce 
spenetrować wszystkie komnaty 
(zabierz ją ze sobą). Odkryjecie 
dwa nowe pomieszczenia, w tym 
także pokój komunikacyjny. w 
którym będziesz później prze- 
glądał komunikaty (view new mes- 
sages) od Jmperatora czy też 
Farkonnenów i wysyłał trans- 
porty melanżu dla Padyszacha. 
Jeśli chodzi o wysyłanie Twojej 
daniny JImperatorowi. to przed 
transportem zawsze musisz po- 
rozmawiać o tym z Duncanem 
Jdaho. Rtóry nadzoruje wydoby- 
cie przyprawy. a później udać 
się z nim do pokoju komunika- 
cyjnego: reszta odbędzie się 
automatycznie. 

Po kilku dniach Jessica po- 
prosi Cię. abyś poszedł na pus- 
tynię i pomedytował. Zrób tak. a 
będziesz miał wizję. Posiądziesz 
również urniejętność kontakto- 
wania się z Fremenami na od- 
ległość (początkowo niewielką). 
Po jakimś czasie. gdy będziesz 
miał pod sobą kilkadziesiąt siczy. 
znacznie usprawni i przyspieszy 
to grę. Wystarczy wtedy kliknąć 
na mapie Diuny na małą sylwet- 
kę symbolizującą szefa grupy 
Fremenów. a dowiesz się, ilu jest 
tu ludzi. jaką mają motywację. 
czym są zajęci i jak wyposażeni. 

Sprawdzaj co pewien czas 
zasoby przyprawy (see spice 
density). a gdy zauważysz. że 
wydobycie zmalało do zera. bez 


zwłoki przemieszczaj grupy ze 
sprzętem na nowe miejsca (mo- 
ve troop). 

Kiedy będziesz ponownie w 
pałacu, ojciec zbierze wszystkich 
na balkonie, aby Cię pochwalić. 
Ra spotkaniu tym zabraknie Gur- 
ney'a, poszukaj go więc z matką. 
Qdnajdziecie wtedy nowy pokój, 
a w nim półprzytomnego qallecka 
i drzwi-pułapRę prowadzące do 
zbrojowni. Zostaw Jessicę i idź 
do pokoju komunikacyjnego. Tam 
spotkasz mentata Thufira fawata 
- stratega rodu Fitrydów. Poroz- 
mawiaj z nim, zabierz do pokoju 
z matką i stojącym już o własnych 
siłach Gurney em. entat uniesz- 
kodliwi pułapkę, dzięki czemu 
będziesz mógł wejść do zbro- 
jowni. Zostaw w niej qallecka i 
porozmawiaj z fawatem. Zechce, 
abyś odszukał przywódcę Fre- 
menów. Weź ze sobą tylko farah 
i obleć kilka siczy. Jeden z 
wodzów przypomni dziewczynie 
imię przywódcy - Stilgar. 

Teraz qarah poprowadzi Cię 
do osady, w której Stilgar się uro- 
dził, a w okolicy której odnajdzie- 
cie kilka nowych siczy. W jednej 
z nich będzie czekał przywódca. 
Kiedy przyłączy się do Ciebie, 
zabierz go ze sobą i odwiedź 
pobliskie osady. Fremeni chęt- 
nie zgodzą się na Twoje propo- 
zycje. a nawet zechcą ćwiczyć się 
w walce. Pamiętaj o ciągłym mo- 
dyfikowaniu sprzętu i tym, którzy 


wprawiają się w arkana sztuki 
wojennej. użycz krysnoży lub 
jeśli posiadasz - lepszej broni 
(laser guns, weirding modules). 
Wyślij do nich Gurneya. prze- 
cież i Ciebie szkolił on w walce. 
W jednej z siczy Stilgar zapro- 
ponuje Ci wypicie „Wody Życia”. 
Oczywiście. jest jeszcze na to za 
wcześnie, więc lepiej odmów. Tak- 
że ze Stilgarem możesz spróbo- 
wać odnaleźć siedzibę przemyt- 
ników, która znajduje się w okRo- 
licy pasma gór w kształcie ryby 
(na lewo od pałacu, szukaj w po- 
bliży łba ryby). 

Kontroluj raz na jakiś czas 
stan gotowości bojowej Twoich 
oddziałów. Kiedy będzie on już 
zadowalający. możesz wysłać 
ich na przeszpiegi (espionage). 
Próbuj zdobywać zdemaskowa- 
ne i słabo chronione forty. Gdy w 
którejś z Twoich siczy pojawią 
się dywersanci - wyślij oddział, 
który zrobi z nimi porządek. 

Kobieta zmienną jest: po kil- 
kunastu dniach pobytu w Twoim 
towarzystwie. farah poprosi Cię, 
abyś odwiózł ją do jej osady. 
„Don worry”. jak mawiają Fremeni 
po studiach w Oxfordzie. wkrót- 
ce poznasz dużo bardziej atrak- 
cyjną kobietę - Chani. Porozma- 
wiaj ze Stilgarem. a dowiesz się, 
że zamierza udać się do nowej 
siczy. gdzie właśnie spotkasz 
swoją wybrankę serca. Oczy- 
wiście. zabierz ją ze sobą. 


Wróć do pałacu. Tu dowiesz 
się, że Twój ojciec zginął podczas 
podczas ataku na siedzibę Kar- 
Ronnenów. Porozmawiaj z fawa- 
tem. Poradzi Ci. abyś znalazł inny 
niż ornitopter środek lokomocji. 
Pomów w cztery oczy ze Stilga- 
rem, a nauczy Cię wzywać czer- 
wia (call a worm) i przemieszczać 
się na nim. W tym czasie będziesz 
już pałał do Chani wielką miłoś- 
cią. Gdy wyjdziesz z nią nieco 
dalej na pustynię, czeka Cię praw- 
dziwe „love story . 

Leć ze Stilgarem do jaskini 
z „Wodą Życia” i napij się jej (nie 
zapomnij wcześniej zgrać stanu 
gry!). Jeżeli próba się powiedzie, 
łączność z Fremenami na całej pla- 
necie nie będzie dla Ciebie już 
problemem (jeżeli nie. spróbuj 
później). Wróć do pałacu, poroz- 
mawiaj z mentatem - dowiesz się. 
że nie tylko krysnóż może być 
orężem przeciwko arkonnenom. 

Razem z matką spróbujcie 
odnaleźć przejście do ogrodu - 
ostatniego tajemnego pomiesz- 
czenia w pałącu. Potem idź do 
niego z Chani. Tu dziewczyna za- 
proponuje Ci spotkanie z ekolo- 
giem planety. Kynesem. swoim 
ojcem zresztą. Leć do niego z 
Chani i ze Stilgarem. porozmawiaj 
z nim i daj mu ludzi do pomocy. 
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Fremenom z sąsiednich siczy każ 
zająć się nawadnianiem i sa- 
dzeniem drzewek (specialize in 
ecology). Riech zbudują oddzie- 
lacze wiatru (assembly wind trap). 
a gdy wypełnią się zbiorniki. 
mogą zacząć obsadzać teren - 
sadzonki znajdują się u Kynesa. 
Farkonnenowie stronią od przy- 
rody. więc dzięki powyższym ma- 
nipulacjom i atakom na forty. po- 
winieneś oczyścić Arrakis z 
wszystkich wrogich wojsk - oczy- 
wiście, poza pałacem samego 
Barona. 

Gdy Ci się to uda. porozma- 
wiaj ze Stilgarem i Kynesem. 
którzy poradzą Ci. jak ma prze- 
biegać końcowy atak. Przy od- 
robinie szczęścia przjdziesz do 
historii jako Paul (MuadDib - 
Mesjasz. 


„Świat Gier Komputerowych” 
5-6/93 


ył sobie komiks. Taki. ja- 
kich wiele. Ukazywał się 
jako tak zwane stripy 
/ czyli kilkuobrazkowe paski 
w codziennej prasie. Dziwnym 
$ tralem zawojował serca gru- 
py zapaleńców. którzy na jego 
podstawie postanowili stworzyć 
grę komputerową. Grę, która oka- 


zamierzchłych cza- 
sach „wielkiego dobro- 
bytu” dzieciaki. z któ- 
rych nota bebe wyrosła więk- 
sza część naszych dzisiej- 
szych Czytelników. katowane 


) Ą były bajkami przesiąknięty- 


zała się niemałym hitem, i któ- 
rej powstało, o ile się nie mylę. 
trzy części. Oczywiście, każda 
lepsza od poprzedniej. co dzi- 
siaj nieczęsto się zdarza. Ź te- 
go co pamiętam. część ostatnia 
posiadała wprost oszałamiają- 
cą. jak na owe czasy. grafikę 
i niebanalną fabułę. 


mi propagandą produkcji ra- 
dzieckiej. Wielkim wydarze- 
niem było pokazanie w tele- 
wizji publicznej jakiejś bajki 
zza żelaznej kurtyny. ©grom- 
ną popularnością cieszyły się 
na przykład filmy z wytwórni 


Nie gorzej jednak było 

z częścią pierwszą. którą sta- 
ram Ci się właśnie przybliżyć. 
Dan - to kosmiczny awanturnik, 
który ma zwyczaj mieszać się 
w rozmaite gigantyczne afery. 
Oczywiście, jak przystało na po- 
zytywnego bohatera. zwykle ra- 
tuje świat od zagłady. Tak przy- 
J najmniej jest w grze 
Dan Dare. W trakcie 

zabawy wraz z nim 
przemierzysz labi- 


rynt podziemnych ko- 


rytarzy i położysz tru- 
pem całą masę prze- 
ciwników. Jego jedy- 
ną bronią jest nie- 
wielki karabin... a tak- 
że zręczność i inteli- 
gencja gracza nim ste- 
rującego. W sumie. czł- 
kiem miła rzecz. 
Szczerze mówiąc, 
dzisiaj takich gier już 
się nie robi (choć sam 
Dan Dare miał wielu 
naśladowców). kogo 
bowiem może wciąg- 
nąć bieganie w te 
i z powrotem. co jakiś 
czas strzelając do 


FJanna-Barbera pt. „The Flins- 
tones. po naszemu po prostu 
„Jaskiniowcy . 

Być możem o tym nie 
wiesz. ale na podstawie tej 
kreskówki powstała również 
gra komputerowa - pod tym 
samym tytułem. zresztą. Iu- 
szę przyznać. że jest to jedna 
z oryginalniejszych gier. jakie 
kiedykolwiek widziałem. Być 
może dzisiaj wydaje się nieco 
prymitywna. ale tak chyba jest 
z większościa gier z tamtego 
okresu. (fiusisz pamiętać. że 
wtedy były zupełnie inne mo- 
żliwości sprzętu oraz inne wy- 
magania graczy. 

Gra jest całkiem prosta, 
a jednocześnie bardzo wciąga- 
jąca. Cała zabawa polega na 
tym. że tytułowy bohater. gło- 
wa rodziny Flinstonów. Fred, 
musi wybudować sobie dom. 
Na wstępie należy oczywiś- 
cie uprzątnąć pole budowy. 
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wrogów lub rozwiązując niezbyt 
skomplikowane zagadki? Coś jed- 
nak w tej grze jest. Nie wiem, być 
może fabuła. może sama po- 
stać głównego bohatera, nizustra- 
szonego awanturnika wplątane- 
go w nieciekawe syfuacje? Któż 
z nas bowiem nie chciałby stać 
się właśnie takim nieznanym 
herosem ratującym świat? Gra 
niegdyś urzekała grafiką na 
bardzo wysokim jak na tamte 
czasy poziomie. a to dlatego, że 
była wyjatkowo kolorowa, a jed- 
nocześnie bardzo czytelna. Wte- 
dy była to rzadkość. £ reguły 
robiło sie gry albo niezbyt bar- 
wne albo całkowicie nieczytelne 
dla gracza. W Dan Dare jest 
inaczej - widać. że zadbano na- 
wet o takie szczegóły. jak cień 
rzucany na bohatera przez nie- 
Rtóre przedmioty. Jeśli dodać 
do tego płynną i stosunkowo re- 
alistyczną animację. gra jawi 
się jako super-hit z przesz- 
łości. Dan Dare to naprawdę ka- 
wałek solidnej roboty. Gra. w któ- 
rą warto zagrać nawet dzisiaj. 
choćby ze wzgledu na szacu- 
nek do autorów i ich pracy. 
Kłomczuch 


a wszystkie śmieci powrzucać 
do śmietnika. o ile tak to 
można nazwać. Następnie 
Fred musi zwiedzić okolicę 
w poszukiwaniu elementów 
swojego przyszłego domos- 
twa. Przez cały czas przesz- 
Radzają mu przeróżne stwo- 
ry. oczywiście znane z filmów 
o jaskiniowcach. Wydaje Ci się 
fo nudne? Nic bardziej mylne- 
go. Ja też z początku tak są- 


dziłem, ale szybklo okazało - 


się, że gra mnie wciągnęła. 
Minuta po minucie narastała 
we mnie chęć zbudowania włas- 
nego lokum. Nareszcie spot- 
kałem grę, w której się buduje, 
a nie niszczy. Przyznać mu- 
sisz, że takich programów jest 
niewiele. 

Graficznie gra prezentuje 
się jak wiele programów z tam- 
tej epoki. Riby nie specjalne- 
go. ale ma w sobie jakiś urok. 
choć może tylko ja to tak od- 
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bieram... filuzyka za fo  nucę. Echl To były czasy. Aż 
jest rewelacyjna. wystarczy łezka w oku się kręci. 
wspomnieć główny motyw 

z filmu, który właśnie sobie Kłomczuch 
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Każda książka Michaela 
Crichtona, jak mówią niektórzy 
- „ojca techno-thrillera", natych- 
miast po opublikowaniu staje się 
bestsellerem i niemal wszystkie 
powieści bez trudu nadają się do 
filmowej adaptacji. Wielkie ko- 
mercyjne sukcesy takich choćby 
filmów, jak „Kongo”, „Wschodzą- 
ce słońce", „W sieci" czy „Juras- 
sic Park" uczyniły z niego jedną 
z najważniejszych postaci na liś- 
cie najlepiej opłacanych pisarzy. 
Mocną pozycję Crichtona w stoli- 
„cy światowego filmu potwierdza- 
ją jego filmowe zainteresowania: 


jest reżyserem (zrealizował do 
tej pory 6 filmów) oraz aktorem 
i producentem. Znany jest rów- 


nież z zainteresowań związanych : 


w tematyce SF i w niej właśnie 
osadził akcję swojej powieści 
„Kula* (wyd. w 1987 roku), której 
ekranizacji podjął się Barry Le- 


(m. in. „Good Morning Vietnam", 
„W sieci”, „Rain Man* i „Uśpieni”). 
Głównym bohaterem filmu 
jest psycholog, dr Norman Good- 
man, który pewnego dnia zosta- 
je w tajemnicy przetransportowa- 
ny gdzieś na środek Pa- 
cyfiku. Na dnie oceanu 
odkryty zostaje bo- 
wiem tajemniczy po- 
jazd kosmiczny, któ- 
ry leży tam, jak wy- 
kazują badania, po- 
nad 300 lat. Ponieważ 
Goodman wcześ- 
niej napisał dla 
władz opracowa- 
nie na temat hipo- 
tetycznego kontak- 
tu z obcymi, zosta- 
je szefem zespołu 
badawczego, który 
stworzył w swojej 
publikacji. W jego 
skład wchodzą: bio- 
log Beth Halperin, 
matematyk Harry 


Adams, astrofizyk Ted Fielding. 
W założonej setki metrów pod 
wodą bazie znajdują się ponadto 
kierujący całą operacją tajemni- 
czy Barnes i dwie specjalistki 
nadzorujące pracę systemów 
podwodnej stacji. We wraku stat- 
ku naukowcy odkrywają złocistą 
materię o kształcie kuli. Zanim 


powierzchnią, a w odciętej od 
świata stacji członków załogi 
zaczną dręczyć koszmary, poja- 
wią się też pierwsze śmiertelne 
wypadki. Zamiast się zjedno- 


KULA 


czyć, ludzie kolejno popadać 
będą w szaleństwo i traktować 


nicy reżysera. W tej grupie wy- 
różnia się przede wszystkim mon- 
tażysta Stu Linder (13 wspólny 
film) i projektantka kostiumów 
Gloria Gersham (7 obrazów). Aby 
zapewnić filmowi komercyjny 
sukces, studio Warner Bros. za- 
angażowało wielkie gwiazdy w oso- 
bach Dustina Hoffmana, Sharon 
Stone i Samuela L. Jacksona. Na 
drugim planie towarzyszą im 
Peter Coyote i Liev Schreiber. Bud- 
żet, który wyniósł niebagatelne 
75 mln dolarów pozwolił również 
na wybór i budowę odpowiednich 
dekoracji. 

Niemal wszystkie zdjęcia do 
filmu powstały na wyspie Mare 
w pobliżu San Francisco, na tere- 
nie dawnej bazy Marynarki Wo- 
jennej. W trzech ogromnych ha- 
lach stworzono m. in. 6 ogromnych 
basenów (każdy o głębokości 6- 
8 metrów), w których z ogromną 

pieczołowitością odtworzono dno 
Pacyfiku. Tam też powstały naj- 
ważniejsze dekoracje z ogrom- 
nym wrakiem statku kosmiczne- 
go i składającą się z 4 kul podwod- 
ną bazą. Wszystkie zdjęcia pod- 


wodne wymagały od operatora 
Adama Greenberga (m. in. obyd- 
wie części „Terminatora*) szcze- 
gólnej ostrożności i dbałość o po- 
szczególne ujęcia. Specjalnie 
dla filmu Greenberg opracował 
różne metody filmowania pod po- 
wierzchnią wody. Poza zdjęcia- 
mi, jakże ważne w tego rodzaju 
filmie poczucie klaustrofobii miała 
zapewnić sugestywna muzyka 
autorstwa Elliota Goldenthala. 
Niemal cała obsada „Kuli* 
przeszła specjalistyczne szkole- 
nie podwodne pod kierunkiem 
Krisa Newmana, który wraz ze 
swym zespołem nurków odpowia- 
dał za bezpieczeństwo wszyst- 
kich pracujących pod wodą ludzi 
(aktorów i licznych realizatorów). 
Dla potrzeb bohaterów filmu 
opracowano specjalne kombine- 
zony do nurkowania, w których 
ze względów filmowych najwię- 
cej miejsca poświęcono heł- 
mom. Zaprojektowali je w czasie 


sześciu miesięcy wspólnie Glo- 
ria Gershan i światowej sławy 
specjalista w tej dziedzinie Ben 
Morgan. Projekt był na tyle dos- 
konały, że Morgan otrzymał licz- 
ne propozycje sprzedaży licencji 
dla flot kilku państw. 

Mimo licznych trudności Le- 
vinsonowi udało się zakończyć 
realizację bez przekroczenia bud- 
żetu, co należy dziś w Hollywood 
do rzadkości, pomimo iż po po- 
kazach przedpremierowych trze- 
ba było nakręcić nowe zakoń- 
czenie. Po premierze film spot- 
kał się z umiarkowanym przyję- 
ciem zarówno wśród widzów, jak 
i krytyków. Po premierze kinowej 
w Polsce, „Kuła” zyskała zarów- 
no grono gorących zwolenni- 
ków, jak i zawziętych krytyków. 
Film właśnie pojawił się na kase- 
tach wideo. 


opr. Robert Wiśniewski 


LRYGUW A BASOWA AAAA ZAREAA 


a 0 000000000000000000000000000000000000005000000050000000000 000 3% 


Ja 


y 


sł 


4 


p £i 


y 


.20000000000000000.000000000000000000000000060000000000000009500900050000000000200000060000 0 o M 


R - 


W Hollywood niezmiennie 
od długiego już czasu panuje 
moda na odkurzanie starych fil- 
mowo-literackich przebojów. Os- 
tatnio producenci zajęli się tro- 
chę zapomnianymi filmami płasz- 
cza i szpady. Nie tak dawno na 
ekranach kin gościł „Człowiek 
w żelaznej masce" z tytułową ro- 
lą Leonardo Di Caprio, a już nie- 
bawem premiera kolejnego obra- 
zu tego gatunku: „Maski Zorro”. 
Film ten to kolejna wersja przy- 
gód tytułowego bohatera, który 
w naszym kraju cieszy się nie 
mniejszą popularnością, niż choć- 
by Robin Hood. Spora w tym 
zasługa nakręconych do tej pory 
filmów i seriali telewizyjnych, któ- 
re co pewien czas przypominają 
poszczególne kanały telewizyj- 
ne. Po raz pierwszy Zorro pojawił 
się w 1919 roku na kartach po- 
wieści „The Curse Of Capistrano" 
autorstwa Johnstona McCulley'a, 
która otworzyła całą serię opi- 
sującą przygody meksykańskie- 
go bohatera. Jednak największą 
sławę Zorro zdobył dzięki Holly- 
wood, a to za sprawą nakręco- 
nego w 1920 roku filmu z główną 
rolą Douglasa Fairbanksa. Po- 
tem były jeszcze m. in. seriale 
telewizyjne i produkcje europe- 
jskie (w jednym z obrazów głów- 
ną rolę zagrał Alain Delon). 

Najnowsza opowieść o za- 
maskowanym obrońcy uciśnio- 
nych została wyprodukowana 
przez należącą do Stevena Spiel- 
berga wytwórnię Amblin Enter- 
tainment. Spielberg i jego wspól- 
nicy, Walter Parkers i Laurie Mc- 
Donald, po zakupieniu praw do 
nakręcenia filmu postanowili, że 
„Maska Zorro" będzie jak najbar- 
dziej klasyczną opowieścią spod 
znaku płaszcza i szpady. Dlatego 
też w scenariuszu, który napisali 
John Eskow (m. in. „Air Ameri- 
ca") oraz Ted Elliott i Terry Ros- 
sio (m. in. „Godzilła" i „Władcy 
marionetek") poza romansem, 
walką i sensacyjną historią zna- 
lazły się również takie motywy, 
jak zdrada, zemsta i odkupienie. 
W scenariuszu pojawiły się co 
prawda wszystkie znane z kart po- 
wieści McCulley'a postacie, ale 
zmieniono przede wszystkim za- 
rys akcji i kilka innych szczegó- 
łów, w tym pochodzenie główne- 
go bohatera. 

Akcja „Maski Zorro” rozgry- 
wa się w połowie XIX stulecia, 


w Kalifornii, pod koniec panowa- 
nia kolonistów hiszpańskich. 
W filmie przeciwnikami są ziemia- 
nin Don Rafael Montero i bogaty 


szlachcic, Diego De La Vega. Mon- 
tero, który 20 lat wcześniej będąc 
gubernatorem napadł na hacjen- 
dę Vegi, zabijając mu żonę i pory- 
wając córkę, ma zamiar zawładnąć 
stanem, wykupując całą ziemię. 
Vega natomiast, żyjąc z pragnie- 
niem zemsty, postanawia pokrzy- 
żować jego plany za pomocą wy- 
jętego spod prawa młodzieńca. 
Jak się okazuje, Vega przez wie- 
le lat był obrońcą miejscowej bie- 
doty znanym jako Zorro. Przy- 
szedł jednak czas na znalezienie 
swojego następcy, którym zo- 


Montero, gdzie poznaje jego pla- 


dowisk hollywoodzkich. Miały 
go zapewnić m. in. popisy kaska- 
derskie, wystawne, olbrzymie de- 
koracje, ale również odpowied- 
nia obsada i ekipa realizacyjna. 
Reżyserem filmu został Martin 
Campbell, który zasłynął ostatnio 
jako twórca największego jak do 
tej pory kasowego przeboju z serii 
007 - „Goldeneye*. W tytułowej 
roli producenci widzieli tylko jed- 
nego aktora - Antonio Bandera- 
sa (m. in. „Desperado*, „Zabójcy” 
BAŃDERAS HÓPKINS 
THE MASK OF ZORRO 
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i „Zbyt wiele"). Do roli jego men- 
tora udało się namówić inną 
gwiazdę Hollywoodu - Anthony 
Hopkinsa (m. in. „Milczenie owiec”, 
„Wichry namiętności" i „Ami- 
stad"). Główną rolę żeńską po- 
wierzono Cathrine Zeta-Jones, 
którą wybrał osobiście Steven 
Spielberg. Zdjęcia do filmu pow- 
stały w całości w plenerach 
Środkowego Meksyku. Rozpo- 
częły się w końcu stycznia 1997 
w studiach w Mexico City i trwa- 
ły ponad 4 miesiące. Realizato- 
rzy dość długo szukali plenerów 
odpowiadających kalifornijskim 
sprzed stu lat, ale ani w Hiszpa- 
nii, ani w USA nie znaleźli lep- 
szych. Były one kluczem do dob- 
rego zrealizowania filmu, ponie- 
waż zdjęcia poza studiem stano- 
wiły ponad 80% całości. Ekipa 
odwiedziła kilka malowniczych 


hacjend, ale największe dekora- 
cje (m. in. kopalni złota, którą bu- 
dowano przez pół roku na tere- 


„Maski Zorro” pełnił Bob 
Anderson, mistrz fech- 
tunku, który od 45 lat 
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Tytuł: Maska Zorro 

Tytuł oryginalny: The Mask Of 
Zorro 

Reżyseria: Martin Campbell 
Scenariusz: John Eskow, Ted 
Elliott i Terry Rossio 

Zdjęcia: Phil Meheux 

Montaż: Thom Noble 
Scenografia: Cecilia Montiel 
Kostiumy: Graciela Mazon 
Muzyka: James Horner 
Obsada: Antonio Banderas 
(Alejandro Murrieta/Zorro), An- 
thony Hopkins (Zorro/Diego De 
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szkoli hollywoodzkich aktorów 
w zakresie posługiwania się bia- 
łą bronią. Anderson, poza wysz- 
koleniem odtwórców głównych 


ta Oscara za muzykę do „Titanica”, 
który ponownie skomponował 
teresującą, znakomicie pasującą 
do filmu ścieżkę dźwiękową. 


gą spodobać się każdemu. Ki- 
nową premierę filmu przewidzia- 
no na 16 października 


opr. Robert Wiśniewski 


La Vega), Cathrine Zeta-Jones 
(Elena Montero), Stuart Wilson 


(Don Rafael Montero), Matt 
Letschner (kpt. Harrison Love), 
Pedro Armandariz (Don Pedro) 
Moises Suarez (Don Hector), 
Jose Perez (kpr. Armadno Gar- 
cia) i inni. 

Produkcja: Amblin Entertain- 
ment dla TriStar Pictures 
Dystrybucja: Syrena Entertain- 
ment Group 

Czas: 136 minut 


KUP UR 
MASKA ZORRO 


Za jaki fllm 
w reżyserii Barry 
Levinsona Dastln Hoffman 


W tym miesiącu w polskich sklepach 
pojawi się długo oczekiwany „Grimoire'* 
do „Shadowrun RPG". Z kolei miłośnicy 
„Wampira: Maskarady* wreszcie będą 
mogli nabyć „Przewodnik gracza” do tej 
gry. Obydwie pozycje ukażą się nakła- 
dem Wydawnictwa ISA. 


W Bydgoszczy powstał nowy klub 
miłośników fantastyki o nazwie „Kontakt*. 
Zrzesza on graczy RPG, karcianek oraz 
bitewniaków, jak również maniaków lite- 
ratury oraz filmów SF. Uruchomiono rów- 
nież prężnie działającą sekcję bractwa 
rycerskiego. Klub swoje plany, a być może 
także pierwszy numer fanzinu zaprezen- 
tuje na najbliższych konwentach, w tym na 
wrześniowym Polconie w Białymstoku. 


Twórcy znanej gry w klimatach „Ar- 
chiwum X", zatytułowanej „Conspiracy X*, 
pracują nad nowym erpegiem. Projekt nosi 
tymczasem nazwę roboczą „Extinction* i 
najprawdopodobniej będzie wersją po- 
przedniej gry, tyle że akcja umieszczona 
zostanie w drugiej połowie XXI wieku. 


Firma TSR wydała niedawno kampa- 
nię do „ADAD” pt. „Return to the Tomb of 
Horrors". Jest to przeróbka jednej z naj- 
lepiej sprzedających się onegdaj przygód 
tej firmy „Tomb of Horrors". Smakowity 
to kąsek, zwłaszcza dla tych, którzy 
uwielbiają penetrować rozległe pod- 
ziemia w klasycznym stylu. Jako bonus 
w pudełku znajduje się również oryginal- 


na wersja przygody z końca lat siedem- 
dziesiątych ze statystykami do pierwszej 
edycji „ADAD*. 


Na zachodzie ukazały się talie kart 
do pokera z ilustracjami ze znanej kar- 
cianki „Magic: The Gathering". Na kar- 
tonikach można między innymi zobaczyć 
Serrę Angel i Jester's Cap. Wszystko to 
oczywiście firmowane przez Wizards of 
the Coast. 


Hogshead Publishing, obecny wy- 
dawca „Warhammer Fantasy Roleplay" 
wydaje dość odważną w swej koncepcji 
grę fabularną „Extraordinary Adventures 
of Baron Munchausen*. Pomysł zaczerp- 
nięto ze znanej surrealistycznej książki o 
tym samym tytule. W Polsce niedawno 
można było obejrzeć w telewizji ekrani- 
zację tej pozycji. 


Mało znane wydawnictwo Archangel 
Entertainment powróciło na rynek z no- 
wą grą RPG „Crusade". Tłem dla graczy 
jest świat, w którym odbył się Arma- 
geddon - bitwa bogów, w wyniku czego, 
wszystkie bóstwa wyginęły. Świat jednak 
przeżył, nie zginęli również ludzie. Wszyst- 
ko kręci się wokół poszukiwania przez 
bohaterów sensu życia w przeklętych 
czasach. Jak widać, duch dekantyzmu 
stale nawiedza zachodnich twórców gier. 


Miłośników nowej karcianki „Ba- 
bylon 5" na podstawie znanego również 
w Polsce serialu o tym samym tytule, 
ucieszy zapewne wiadomość o pojawie- 
niu się pierwszego dodatku do tej gry, 
zatytułowanego „The Shadows", wy- 
danego przez firmę Precedence. 


M.N. 
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POLSKI „RODZYNEK” 


ŚGK - Opowiedz, jak zaczęła się Twoja 
przygoda z grami „bez prądu", wiem, 
że byłeś jednym z pierwszych w Polsce 
entuzjastów tego typu zabawy. 


Marcin Witkiewicz - Zgadza się. Moja 
przygoda z grami fabulamymi rozpoczęła 
się na początku lat osiemdzie- 


szczęście 
pewnego dn 
świat gier fab 
że pierwsze ostrogi r 
ca zdobyłem dopie 
„Dungeons 8 Dr 
pierwszą wersję .K 
czasu* w jednej z „legendar- 
nych" drużyn Artura Szyndlera 


ŚGK - Kiedy zaintereso- 
wałeś się grami figurkowy- 
mi, które bądź co bądź sta- 
nowią obecnie Twoją naj- 
większą pasję? 


MW - Było to około 1988 
roku. Jakimś sposobem udało 
mi się zakupić „Warhammera”. 
Była to trzecia edycja, do dziś 
zresztą wspominana przez 
graczy z łezką w oku. Byłem 
absolutnie zafascynowany i od tamtej 
chwili wykorzystywałem każdą okazję 
do stoczenia potyczki w Starym Świecie. 


ŚGK - Twoje ulubione gry „bez 
prądu*. 


MW - Jeżeli chodzi o bitewne, to zde- 
cydowanie „Warhammer 40.000". Uwiel- 
biam mroczny klimat tej gry. Najczęściej 
na polu bitwy dowodzę Space Wolfami 
Z kolei moja ulubiona armia z „Warham- 
mera" to krasnoludy. Jeżeli chodzi o gry 
fabularne, największym sentymentem da- 
rzę „Warhammera Fantasy Roleplay 
mało znanego RPG-a pod tytułem „Aliens 
Mam również swoich u eńc 


wśród 


ŚGK - Faworyci wśród gier kom- 
puterowych? 


MW - Hmmm 


wybór, ale 
zdecydowanie najlepiej bawiłem się 
przy wszystkich trzech częściach „War- 
lords*, zwłaszcza przy opcji multiplayer. 


ŚGK - Jak doszło do tego, że z 
pozycji zwykłego gracza awansowa- 
łeś do rangi pracownika największej 
na świecie firmy produkującej gry bi- 
tewne? 


MW - Wymagało to z mojej strony 
niemałego wysiłku i uporu. W 1994 roku 
dosłownie opętało mnie pragnienie pod- 
jęcia pracy w Games Workshop. Pełen 
nadziei zadzwoniłem do nich z zapy- 
taniem o możliwości zatrudnienia mnie 
i... spotkałem się z lakoniczną odmową. 
Nie poddałem się jednak i przez długi 
czas męczyłem ich moimi telefonami. 
W końcu przy n-tej rozmowie, usłyszałem, 
że jeżeli bardzo chcę, mogę do nich przy- 


jechać na własną odpowiedzialność na 
wywiad kwalifikacyjny. Gdy się tam zja- 
wiłem, po długich rozmowach osiągnąłem 
swój cel - dostałem pracę w Games Work- 
shop. Początkowo zatrudniono mnie w 
dziale eksportu, choć od- 

służyłem też swoje w 


sklepie, fabryce i magazynie. Później, wraz 
z rozwojem wchodniego rynku, utworzono 
departament Europy Wschodniej, który 
obecnie przeszedł pod moją opiekę 


ŚGK - Skoro już jesteśmy przy 
Europie Wschodniej, jak wyglądają 
plany Games Workshop odnośnie 
naszego kraju? 


szych latach 
raju sklep 
- wciąż myś- 
miejscowieniem, choć 
o, że nie będzie to War- 
my trzy poważne kan- 
) na północy kraju, po- 
e dwie w centrum i na południu. 
ymczasem to wciąż tajemnica. Zakła- 
damy, że za dziesięć lat wszystkie gry 
Games Workshop będą na bieżąco wy- 
dawane w języku polskim, a kto wie? 
Możliwe, że pojawi się także rodzima 
wersja „White Dwarfa"? 


ŚGK - Czy uchylisz rąbka tajem- 
nicy czytelnikom ŚGK i opowiesz o 
tajnych projektach Games Worskhop, 
z których niektóre dane mi było częś- 
ciowo obejrzeć w waszym wspania- 
łym studiu? 


MW - Oczywiście. Naszym najgo- 
rętszym projektem w tej chwili jest nowa 
edycja „Warhammera 40K", notabene 
przy tej właśnie okazji organizujemy 
wraz z ŚGK konkurs (patrz: strona obok 
- przyp. MN), a ponadto, również za 
pośrednictwem waszej gazety, przygo- 
towujemy dla polskich fanów tej gry coś 
specjalnego („coś specjalnego” w 


listopadowym numerze ŚGK, miejcie 
więc oczy otwarte!!! - przyp. MN). Inną 
gratką dla miłośników świata „czter- 
dziestki" będzie gra „Battlefieet Gothic”, 
pozwalająca na rozgrywanie epickich 
batalii flotami statków kosmicznych. 
Będzie to najprawdopobniej nasz 
najtańszy produkt, jeśli chodzi o 
ilość figurek, jakie trzeba będzie 
zakupić do zabawy. Mamy również 
plany przeniesienia kolejnych 
naszych gier na ekrany kompu- 
terów. Już wkrótce ukaże się 
„Chaos Gate", w którym dowodzi 
się oddziałami Space Marines 
na zasadzie podobnej do tej 
zastosowanej w „X-Com'. 
Trochę później pojawi się kon- 
wersja „Blood Bowl" (bardzo 
podobna, nielicencjonowana 
przez Games Workshop gra 
ukazała się niegdyś w Polsce 
Trollfutbol* - przyp. MN). 
Myślimy także o zrobieniu kom- 
wersji „Gorkamorki" 
nundy*, choć tymcza- 
o plany. W Polsce 
ch gier zajmie się 


J 


ŚGK - Wiem, że już wkrót- 
ce przestaniesz być polskim 
„rodzynkiem w firmie. Wspo- 
minałeś mi, że do Games Work- 
shop przyjadą kolejni Polacy. 


za się. Rynek 

w zasadzie 
ych ludzi. Już 
u sprzedaży dołączy 
a na etacie rzeźbia- 
genialnego Jerzego 
niesamowite figurki już 
nny być dostępne w 


ŚGK - Na zakończenie rada dla 
wszystkich młodych ludzi, których 
marzeniem byłoby podjęcie pracy w 
Games Workshop... 


MW - Po pierwsze, muszą się na- 
uczyć dobrze władać językiem angiel- 
skim. Po drugie, muszą być entuzjastami 
gier figurkowych, bez tego w Games 
Workshop ani rusz, tu pracują sami ma- 
niacy (figlamy uśmiech). Po trzecie, muszą 
naprawdę mocno chcieć tej posady, gdyż 
wiąże się to z wyjazdem do Anglii na 
minimum kilka lat, a na początku może 
być naprawdę ciężko. Aha, byłbym za- 
pomniał - doświadczenie handlowe mile 
widziane - choć niekonieczne. 


ŚGK - Czy Games Workshop 
powróci do wydawania gier fabu- 
larnych? Może jakieś karcianki? 


MW - Zdecydowanie nie. Zajmujemy 
się obecnie wyłącznie bitewniakami i nie 
planujemy wracać do naszej erpegowej 
przeszłości. 


ŚGK - Dziękuję Ci, Marcinie, za 
rozmowę. 


MW - Również dziękuję i serdecznie 
pozdrawiam wszystkich Czytelników 
„Świata Gier Komputerowych" w imieniu 
firmy Games Workshop, a zwłaszcza jej 
polskiego odłamu. Trzymajcie się! 


Rozmawiał: 
Michał Nowakowski 


| ań 


Konkurs WARHAMMER 
ONEJ 


40000 
WORKSHG) 9 Cały wszechświat rozdarty jest straszliwą wojną. Kosmiczni ań DRUSH O), 


marines, obrońcy ludzkości, walczą z wrogimi rasami napierającymi na przyczółki cywilizacji człowieka. Opustoszałe z pozoru 
wraki, przewożą śmierć w postaci genokradów i tyranidów - potwornych istot, których jedynym celem jest zabijanie i roz- 
mnażanie się. Dumni Eldarowie, wieczni włóczędzy, przemierzają przestrzeń na pokładach statków-Światów w sobie tylko 
wiadomym celu. Oszalałe hordy zielonoskórych orków zalewają falami kolejne planety z okrzykiem bojowym na ustach. Wszyscy 
oni drżą przed Chaosem - zastępami szalonych stworów i opętanych wojowników, pchanych do boju siłą woli niezrozumiałych 
mocy. Nastały mroczne czasy, a życie jest coraz trudniejsze... 


ed.eecocooeoocoooGoOeOOOOOOOOOOOOGOOOOGOGOOORGOOOOOOOOGOOOOOOOOOOOOOOOOOORGOOOROOROOOOROORRRORORERZNECEHŁE 


Jeżeli chciałbyś zasmakować trudów dowodzenia którąkolwiek z armii, jeżeli tylko posiadasz tyle odwagi, 
by spróbować swoich sił w walce Dobra ze Złem - koniecznie musisz zdobyć egzemplarz „Warhammera 40.000". 
Jeśli jeszcze się wahasz, to zdradzę Ci, że w tym miesiącu firma Games Workshop wydała nową wersję owej 
kultowej gry - z absolutnie nową szatą graficzną, poprawionymi zasadami, nową rasą mrocznych Eldarów. 


Skąd ją wziąć? Otóż wyobraź sobie, że ci szaleni ludzie postanowili roz- 
dać, tak jest - ROZDAĆ! - parę sztuk „Warhammera 40K* za naszym pośred- 
nictwem. Wystarczy tylko, że odpowiesz na JEDNO PROSTE PYTANIE. 
Główna nagroda, jak już wiesz, to kopia „Warhammera 40K* w pudełku 

plus wszystkie nowe rzeczy, jakie ukażą się do tej gry do końca listopada. 

Oprócz tego do wygrania kolejna kopia „Warhammera 40K*, no i oczywiś- _ 

cie figurki. 3 : 

Taką okazję masz tylko w tym miesiącu i wyłącznie w „Świecie 

, Gier Komputerowych”. Jeśli więc masz ochotę na wygranie które- 

= goś z tych smakowitych kąsków, odpowiedz na poniższe pytanie: 


Wymień przynajmniej trzy rasy lub stronnictwa, jakimi można walczyć w_grze Frama: 40.000 


.00000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000G0US5Geóoecooq204404004404000> SAI 


Odpowiedzi należy nadsyłać na adres korespondencyjny redakcji ŚGK na kartkach pocztowych z naklejonym kuponem konkufoj 341 
sowym do dnia 8 listopada br. (decyduje data stempla pocztowego). ? 


ORKSHOP 


"Warhammer 40.000" oraz Games Workshop są znakami kim chronionymi prawnie. Wszystkie | 
__ rzystane na stronie są własnością Games Workshop i zostały opubli ikowane za zgodą Games (shop. 
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WYMIENI 


Gry na Super Nintendo: Super Mario, All Stars 
oraz Secret of Mana na inne przygodówki. Naj- 
lepiej w woj. opolskim. Tomasz Różyński, ul. 
Kilińskiego 31/9a, 47-303 Krapkowice, tel. 
077-665-553 


A500, 2 myszy, joystick, 1 MB, kable, zasilacz, 
gry, programy, ok. 60 dyskietek na Amigę CD32 
ze sprzętem, grami i dodatkami lub zamienię na 
Amigę 1200. Michał Warzecha, Os. Chemików 
12/24, 32-066 Alwernia, tel. 012-283-18-31 

...dweeoeczzzzzcczcczAczacazaGH 
Czasopisma o Amidze i Magazyn Amiga roczni- 
kl 97, 98, ACS 96, 97, 98, kilka numerów ŚGK, 
Secret Service zamienię na czasopisma Zrób to 


Sony PlayStation lub Segę Saturn. Cena do 
uzgodnienia (najlepiej z woj. krakowskiego). 
Bogdan Jakóbik, os. Chemików 10/45, 32-066 
Alwernia 
POJ i444./ 
Dysk twardy minimum 2 GB oraz 16 lub 32 MB 
RAM na EDO. Możliwie jak najtaniej. Mariusz 
Duda, ul. Kasztanowa 273, 32-543 Płoki 


PO 486 DX powyżej 60 MHz, 4 MB RAM lub 
więcej, HDD większy niż 90 MB, FDD, monitor, 
karta dźwiękowa, mile widziany CD ROM i/lub 
modem. Cena do ustalenia do ok. 900 zł. 
Szymon Szabłowski, ul. Garbary 12/14, 61-867 
Poznań, tel. 061-853-54-04 wieczorem 

......%.%200000000000000000000 
Opis do gry Ace Ventura lub CD Action paź- 
dziernik 97. Damian Grzegolec, Os. Na Stoku 


grew Konsolę Pegasus z wyposażeniem i grami, mię- _ Sam roczniki 89-92. Tomasz Raczyński, ul. _ ProModule do 400 zł. Adam Sokołowski, ul. _ 66/16, 25-408 Kielce, tel. 332-54-62 
| nóż ać dzy innymi Robocop 1 i 3, FIFA 98, Thunder- — Obrońców Warszawy, 57-343 Lewin Kłodzki Wólczańska 10, 087-661-522-157 O 
ly birds, Super Turtles 6, gry na PO: JackOrladno,  se*esovoseansoneaaeaaaoeaa0e  oooecoeecoecee0000000000000806 Amigę 500/600/500+, zasilacz, mysz - tanio. 
7x Tomb Raider, rolki z ochraniaczami, kilka nu- _ C64, klawiatura, kabel łączący TV z klawiaturą, ŚGK numer 2/97 oraz gadżety z logo „Z Archi- — Sprzedam Atari 800 XL - ok. 100 zł (z osprzętem), 
a M , merów Gamblera, CD Action z CD, walkman _ joystick, gry na kasetach na dysk twardy do _ wumX' i Secret Service numer 43. Paweł Grze- monitor zielony - ok. 60 zł i monitor Commodo- 


Sony - na PSX z 2 padami plus 2-3 gry. Michał 
Kara, ul. Portowa 15, 27-600 Sandomierz, tel. 
0832-83-77 

POI 44014040404.4.4./ 
Grę planszową „Diabelski Krąg" (SFERA) na 
grę UFO 1 lub 688 Atak Sub. Oryginały. Rafał 
Żytkowski, ul. Jadwigi 8, 92-107 Łódź, tel. 
042-679-36-78 

III 31201114.4.44.4.4.4.4/ 
7 czasopism ŚGK, 3 Amiga, 2 SS, maszynę do 
pisania, cartridge do Pegasusa, gry na Amigę: 
MK 112, The Settlers, Pinball plus podkładkę pod 
mysz na twardy dysk do A600 (dopłacę 30 zł). 
Artur Sadowy, ul. Błażka 4/18, 88-100 Ino- 
wrocław, tel. 352-18-10 
....2...2200000000000000000000 
Dwie gry (F/A 18 Hornet i Timeshock) na grę In- 
dustry Giant lub grę Emergency: Fighters of Life. 
Wszystko na PO. Artur Chodubski, ul. Zamieś- 
cie 25, 09-450 Wyszogród, tel. 024-23-11-271 
PJ i44./ 
Grę Heart of Darkness na Alundrę lub Innego 
RPG-a na PSX. Krzysztof Domański, ul. Prze- 
mysłowa 5a, 14-100 Ostróda, tel. 088-46-25-35 
...d......zzzzzzizzRREREAĄAAEAK 
Amigę 500+, ponad 200 dyskietek, kabel do mo- 
nitora, zasilacz, myszka, podkładka na Super Nin- 
tendo z jednym joypadem. Może być bez gier. 
Przemek Cichy, ul. Kościelna 14/9, 74-100 
Gryfino, tel. 091-415-12-56 
.....22%%0003030000000000030346 
Wymienię się kodami z tymi, którzy posiadają 
kody do gry Hexen Il. Bardzo Was proszę. Ja- 
rosław Serafin, ul. Nowa 616, 89-210 Łabi- 
szyn, tel. 052-589-29-30 po godz. 20.00 
...222000000000000000050000006 
Komiksy: Królik Bugs I Inne na gry do Game 
boya lub sprzedam (cena do uzgodnienia). 
Kupię niedrogo gry do Game Boya. Najlepiej 
z Poznania lub okolic. Dawid Kwiatkowski, ul. 
Borówkowa 24, 62-002 Suchy Las, tel. grzecz- 
nościowy: 8125-753 
.......;.;.;.z.;.-z.;-H.;-H;.-H.;-H;-zH;Hz;.z4200000000 
214 kart do Doomtroopera na 100-150 kart do Ma- 
gic: The Gathering. Ewentualnie sprzedam za 50 
zł, Łukasz Kościelny, ul. Strażacka 14, 42-130 
Wręczyca, tel. 034-317-01-38 
....222000003200000000000000008 
Oryginalnego Warcrafta Il na PSX na oryginalną 
grę Resident Evil I lub inną. Oferty kierować na 
adres: Robert Goncerz, ul. Poniatowskiego 4/7, 
59-900 Zgorzelec 
....22.2.02020000000000000500000 
A600, joystick, mysz, zasilacz, kable, ok. 70 dys- 
ków z grami i programami na CD32 z wyposaże- 
niem, grami i dodatkami lub zamienię na Segę S. 
albo na Sony PSX (dopłata 200 zł z mojej strony). 
Bogdan Jakubik, Os. Chemików 10/45, 32-066 
Alwernia 
........;.;.;+z;+Ęz;+z<;.-Ęz._H...z.z;.z....2:00 
Pegasusa, 8 cartridge, joypad, zasilacz, plus 150 zł 
na Amigę 500 z 1 MB RAM + mysz. Mirosław 
Garncarz, Os. Westerplatte 7/57, 33-200 Dąbro- 


......22220000332000000000 


by) Wa T., tel. 014-425-388 


MB RAM, 80 MB HDD, mysz, joystick, 


„ A600, 
-_ podkładka, zasilacz, pokrywa na klawiaturę, ponad 


50 dyskietek, pudełko na dyski na Sony PSX 
z 2 lub 1 grą (np. C8C 2) lub sprzedam za 500 zł. 
Dariusz Lelek, ul. Monte Cassino 14/50, 35-303 


z, tel. 621-247 


A600 ok. 80 MB. (64 ewentualnie sprzedam za 
50-70 zł, a twardziela kupię za rozsądną cenę. 
Adam Klimczyk, ul. Jedlińska 50, 43-220 Boj- 
szowy, tel. 032-218-91-48 
.....d.d...z.zzzzRzzzEzAREREGEGCOG 
Grę Constructor na Caesar Il lub ewentual- 
nie sprzedam (cena niewysoka - do uzgodnie- 
nia). Najchętniej Oświęcim i okolice. Przemek 
Ciepły, ul. Staffa 7/5, 32-602 Oświęcim, tel. 
033-42-71-73 w godz. 16.00-21.00 
PIENI 111100444444144144.44,4./ 
Gry na PO: NHL, NBA Live 97, pakiet Essential 
Selection (Wings of Glory, 1942 Pacific Air War, 
F-14, Fleet Defender Gold) oraz kllka innych na 
gry wszelkiego typu. Tomasz Dewódzki, ul. 
PCK 1/17, 42-300 Myszków 

POI 1111014141484411444.44./ 
Oryginalną grę Warwind PC-QD z Instrukcją po 
polsku na Diablo, Constructor lub Heroes of 
Might and Magic Il PL z możliwością dopłaty do 
15 zł. Odpowiem na każdy list. Kamil Groś- 
kiewicz, ul. Hoża 14/33, 87-800 Włocławek 
PIII 244./ 
Oryginały na PO CD: KIT, LBA 2, Broken Sword 
2 PL., Muppet Treasure Island na Game Boya 
lub Game Boy Pocket I 1-3 gry (najlepiej Mario 
Land) Agata Murawska, ul. Gdańska 27/25, 
85-005 Bydgoszcz, tel. 052-22-22-90 
.....d.d.d.d.d.zHzzzzzzzzzzanaĄEcaEG 
Sega Maga Drive 16 bit, 2 pady z 9 grami: So- 
nic, Sonic 2, Terminator, Terminator 2, Wonder 
Bot in Monsier Word Shaq fu Eternal Cham- 
pions, Bubsy fi, Rozdrush Il na PSX lub Satur- 
na. Łukasz Szczeciński, ui. Witosa 2/19, 76-100 
Sławno, tel. 10-22-15 

DEE NSJ213242403004440444444 
Saturna, 2 joypady, 2 gry na Amigę 1200 
z osprzętem. Marcin Siejkowski, 62-110 Da- 
masławek, tel. 067-2613-886 

OO JI 14144/ 
Grę na PSX Loaded na piłkę nożną. Kupię wyś- 
cigi, piłki, mordobicia na Sony PSX (PAL). Ra- 
fał Ochmański, ul. Rapackiego 2a/4, 76-100 
Sławno 
..222000000000000050000000000 
Gazety: Reset 3/98-7/98, Gambler 4/98, PC 
Gamer 4/98, Secret Service 5/98 na grę Nowy 
Teenagent lub sprzedam za 21 zł (1 egz. 4 zł). 
Bartosz Kopiecki, ul. Dywizji Kościuszkow- 
skiej 20/9, 44-196 Knurów, tel. 032-235-03-95 
PONI 142/ 
Wymienię się grami na Amigę 600 1 MB albo 
Amigę i Pegasusa z grami na Amigę 1200, 
GD32 + ProModule, Sony PlayStation oraz inne 
propozycje. Eugeniusz Derech, ul. Akacjowa 7/8, 
17-250 Kleszczele, tel. 085-681-81-18 


KUPIĘ 


Książki Andre Norton z cyklu „Świat Czarownic" 
(rok wydania do 1997 r. włącznie). Cena do uzgod- 
nienia. Agnieszka Murawel, ul. Stalowa 88/5, 
53-440 Wrocław, tel. 071-62-30-70 

og... CNZEGH 
VBS - kabel, dyskietka systemowa, instrukcja 
obsługi - do A500 za ok. 20 zł lub do uzgodnie- 
nia; ŚGK 7-8/93. Wymienię się też grami. Łu- 
kasz Wędrznok, ul. wi 17/7, 59-300 


gorzewski, ul. Koralowa 10, 59-220 Legnica 
a... czoooc000000 
Gry na PSX w systemie PAL oraz dema, film 
Mortal Kombat 2, komiks Tekken 2 i muzykę 
Tekken 3. Mariusz Chodorek, ul. Bukowa 25, 
87-860 Chodecz 
....d..c.cec..ccczecczceccccecczecaae 
Gry na CD32: Worms, Alien Breed 3D 1 i 2, Road- 
kill. Mogę również się wymienić. Kupię joypad 
do 0D32. Adam Dąbrowski, ul. Rapackiego 
54/1, 86-300 Grudziądz, tel. 051-64-320-60 
po godz. 15.00 
.....202000000000000000000000 
Archiwalne numery Reset: 5-10/97, 3, 4, 6, 7/98. 
Stan bardzo dobry. Kupię wszystko, co dotyczy 
gry Red Alert. Sprzedam komiksy oraz cza- 
sopisma komputerowe. Tanio. Paweł Baniew- 
ski, ul. Mickiewicza 14a/1, 66-470 Kostrzyn 
n.0, tel. 095-752-26-41 wew. 413 
...d.......ĄRERARERACECREEGCGAH 
Instrukcję do gry |-War. Krzysztof Zdziarski, ul. 
Krzywoustego 17/9, 80-360 Gdańsk, tel. 
058-557-51-13 lub 0602-78-50-21 
......;.;.;.;.....20000000000006 
PO Gamer po polsku 4/98, Secret Service nr 
1,2, 3, 5 - cena do uzgodnienia. Jakub Ryn- 
carz, ul. Igielnicka 5/14, 80-884 Gdańsk, tel. 
058-301-07-31, e-mail: ce3kQkki.net.pl. 
..2220000000000000000000500000 
Turbo do Amigi 2000 - HDD SCSI 1 GB lub więk- 
szy, sterownik HDD AT-BUS - 2008 do A2000, 
pamięci do Supra Drive XP500-XM44C1000AP-8- 
DIL20 lub równoważne 16 sztuk oraz ZIPy 05 
ME - 20 sztuk Jerzy Olesik, ul. Grunwaldzka 
104/64, 32-510 Jaworzno, tel. 035-752-24-27 
lud 0601-43-47-29 

PE 20333033444314144444444/ 
Płytę główną + procesor Pentum 75 (lub wyż- 
szy) oraz dysk twardy (200 MB w górę). Ceny 
do uzgodnienia. Wymienię się grami na 386. 
Kamil Chojnowski, ul. Kasztelańska 6/10, 18- 
404 Łomża, tel. 086-186-975 po godz. 20.00 
PONI 21130114144444/ 
Grę Monopoły na Segę Mega Drive oraz gry na 
Segę MDX-32. Andrzej Sacala, ul. Malinowa 
27/4, 40-692 Katowice, tel. 032-202-18-17 
PIN 011444144044.4/ 
Grę na Amigę 600: B-17. Cena 25 zł (do uzgod- 
nienia). Jacek Durał, ul. Dukielska 61, 38-230 
Nowy Żmigród 

PII 11111444444444/ 
Grę Transport Tycoon lub wymienię na grę The 
Need for Speed bądź Red Alert wraz z misjami. 
Bartosz Gackowski, ul. Dąbrówki 158/15, 
44-200 Rybnik, tel. 036-422-61-48 
PONI 1444444404444/ 
Oryginalną grę UFO - Enemy Unknown PC w 
dobrym stanie na 3,5" lub CD. Cena do 20 zł. 
Jarosław Panadyż, ul. Krasickiego 48/1, 58-200 
Dzierżoniów, tel. 074-31-77-30 

O JI. 
Procesor P200 z płytą główną. Sprzedam 
dysk twardy 270 MB, kartę S3 Vision 864 1 MB 
- 200 zł, razem lub osobno. Pamięć RAM 4x4 
MB - 50 zł oraz CD ROM x 4 - 60 zł. Rafał Pu- 
chala, ul. Szpitalna 11a/4, 22-200 Włodawa, 
tel. 082-57-21-993 

PO III 24./ 
Podręcznik do gry Warhammer 40000. Cena ok. 
15 zł. Szymon Jachna, ul. Kościuszki 22a/21, 
99-300 Kutno, tel. 024-254-80-20 


re 1084 kolor - ok. 280 zł. Razem taniej. Łukasz 
Zamęta, ul. Floriańska 91, 32-800 Brzesko, 
tel. 014-66-33-401 
..2222000200030000000000000000 
Oryginalną grę PC „Simpark” - ok. 25 zł. Sprze- 
dam oryginalnego Quake'a - 45 zł wraz z instruk- 
cją. Paweł Możdżanowski, ul. Lelewela 9b/13, 
81-331 Gdynia, tel. 620-53-19 


RÓŻNE 
Nawiążę kontakt z posiadaczami PSX. Rados- 
ław Łysek, ul. Kopernika 4b/1, 56-300 Milicz, 
tel. 071-38-41-619 
e.osocoocnoocosa0000000000000 
Jeśli chcesz zostać agentem FBK - zgłoś się do 
naszego klubu graczy przesyłając 2 dyskietki na 
gazetkę, kopertę, znaczek zwrotny - dowiesz się 
więcej. Marek Sokoliński, ul. Słowackiego 14/6, 
41-800 Zabrze, tel. 276-08-41 
........000000000000000000000 
Poszukuję opisów do gier: Prehistorik 2, Com- 
mand 8: Conquer. Nawiążę kontakt z miłośnika- 
mi strategii, plattormówek i doomowatych. To- 
masz Flasiński, ul. Koński Jar 4/29, 02-785 
Warszawa 
..2220000000000900000000000000 
Nawiążę kontakt z posiadaczami PC 386 w celu 
wymiany gier | doświadczeń. Poszukuję gier: 
Megarace, Pinball Illusions, Liga Polska 95. 
Emil Grzeca, ul. Jagiellońska 22/4, 85-097 Byd- 
goszcz, tel. 052-22-70-71 
..224222234040400000000000000 
Nawiążę kontakt z ludźmi programującymi w 
Pascziu (amatorzy | zawodowcy). Koperta + 
maczek = 100% odpowiedzi! Michał Wolański, 
si. Nieduszyńskiego 20/12, 85-796 Bydgoszcz, 
tel. 052-343-36-26 
..«....d.d.d......czcccoccecccce 
Bractwo „Night Knight TS" szuka chętnych do 
wstąpienia w nasze szeregi. Bracia muszą posia- 
dać miernet | skrzynkę. Poza graczami zaprasza- 
my nów Magic-a. E-mail: yeaherQfriko6.onet.pl. 
..........00000000000000506006 
Kluby graczy PC Machine I Klan Lordów Diablo 
nawiązały współpracę. Ty też możesz do nich 
dołączyć. Pozdrowienia dla Lorda Martineza 
| Lorda Yezdigerta. Michał Piątkowski, ul. Przed- 
borska 27, 26-330 Żarnów, tel. 044-55-58-54 
wew. 101 
...........%..:..0000000000000000 
Komercyjna grupa autorska ArtSoft zajmująca 
się m.n. produkcją oprogramowania do PC I Ami- 
gi poszukuje koderów, muzyków, grafików, ani- 
matorów | inne osoby. ArtSoft, ul. Skłodowskiej 
93/8/11, 41-949 Piekary Śl., e-mail: artsoft©w.pl. 
..........:..:.000000000000000000 
Klub Alfa (A500/600) przyjmuje nowych 
członków. Posiadamy wiele tricków i opisów 
gier. Wymieniamy się również programami, 
grami. Napisz do nas koniecznie. Podaj adres, 
numer telefonu = 100 odpowiedzi. Grzegorz 
Jamiołkowski, ul. 11 Listopada 4/43, 18-100 
Łapy, tel. 085-715-44-76 po godz. 16.00 
.......%...%:0000000000000000000 
Poszukuję graczy w SRGK z Konina. Sprzedam 
75 kart do DE (69 kart + 6 przywódców) - 35 zł. 
Michał Nowak, ul. Bema 12, 62-504 Konin, 
tel. 244-33-46 
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064 wraz z monitorem kolorowym 1802, trzy 


Grę Mortal Kombat 3 - 120 zł lub wymienię 


Nawiążę kontakt w celu wymiany gleri doświad: _ Segę Saturn z dwoma padami i siedmioma 7 wm 
czeń. Małgorzata Sadowska, ul. Szkolna 1/7, _ grami: Virtua Fighter, Sega Rally, NBA Action, cartridge, 18 kaset, joystick lub sam monitor na Inną, np. przygodówkę, strategię, symulację, "81 « OD: 
41-250 Czeladź, tel. 032-763-84-00 Krazy Ivan oraz inne - 650 zł. Karol Szymo- _ wstanie bardzo dobrym. Komplet - 410zł, sam wyścigi. Michał Wszeborowski, 18-415 Mały | 7: oo 
..2222222202000000000000000066 _ NOWiCZ, Głowaczewo 6, 78-600 Wałcz, tel. _ monitor - 350 zł. Cena ostateczna do uzgod- Płock [J RAW, 


Nawiążę kontakt z posiadaczami A500, A500+, 
A600 w celu sprzedaży I wymiany gler I progra- 
mów. Napisz - koperta ze znaczkiem zwrotnym 
lub zadzwoń. Artur Sadowy, ul. Błażka 4/18, 
88-100 Inowrocław, tel. 052-3521-810 
o..eeeocsoeze0000000000000000 
Klub komiksowy „Ci którzy karzą" po wakacyjnej 
przerwie wznawia działalność. Jeżeli wiesz coś 
o komiksach lub chcesz się dowiedzieć - napisz, 
dołącz znaczek i kopertę zwrotną. „Ci którzy 
karzą”, ul. Liściasta 58/8, 91-357 Łódź, tel. 
042-658-03-85 

| III 
Komputerowe przepisywanie tekstów, termin 
70 stronytydzień, 2 zł od strony przepisanej, płat- 
ne z góry. Jestem zainteresowany stałą współpracą. 
Grzegorz Wujkowski, ul. Powstańców Warsza- 
wy 8/22, 61-656 Poznań, tel. 061-823-87-05 
s... OOOazoRacCzRANOGH 
Nawiążę kontakt z posiadaczami PSX. 100% od- 
powiedzi po przesłaniu koperty zwrotnej i znacz- 
ka. Prowadzę także wymianę komiksów. Michał 
Bała, ul. Kalinowa 33/8, 41-208 Sosnowiec 
| 
Jeśli chcesz dużo i legalnie zarobić - pisz lub 
dzwoń. Rafał Puchala, ul. Szpitalna 11a/4, 
22-200 Włodawa, tel. 082-57-21-993 
e....eeeoooooooooooee400 
! Klan lordów Diablo! Najlepszy klan Diablo 
Maniaków dla graczy bez dostępu do Internetu. 
Mamy swój pierwszy dyskletkowy magazyn. 
Przyślij dysk i znaczek zwrotny, aby go otrzy” 
mać!!! Michał Piątkowski, ul. Przedborska 27, 
26-330 Żarnów 
a...eeoeeooooooeoooooseszesse 
Glory and aprobation to Diablo, lord of terror. 
The smell of death surrounds you? You can't 
defeat powers of evil?! Napisz! May the spirits 
of Arcaine protect you. FOBOS, ul. Przyszow- 
ska 63/10, 44-109 Łabędy 
| 
Klub komiksowy „Universal Comics" poszukuje 
chętnych do korespondencji. Wydajemy własne- 
go zina na papierze i wkrótce prawdopodobnie 
też na dyskietce. Mile widziany znaczek zwrotny. 
(Znaczek zwrotny = 100% szybkiej odpowiedzi). 
Universal Comics, ul. Sienkiewicza 26/1a, 
15-092 Białystok 
..2220000000000000000000000000 
Masz peceta? To super, bo powstał nowy fan- 
club gier doomowatych. Wydajemy gazetkę na 
dyskietce. Znaczek zwrotny + 2 zł = dyskietka. 
Mile widziani posiadacze Game Boya. Dawid 
Kowalski, ul. Massalskiego 20/19, 25-636 Kiel- 
ce, tel. 041-368-87-35 w godz. 18.00-21.00 
XX... czzazazacczEcczcQcG 
Klan Lordów to stowarzyszenie ludzi kochają- 
cych grać w Diablo. Możesz tu wymienić materia- 
ły, poglądy, itemsy, możesz współtworzyć kla- 
nowy magazyn. Kochasz klimat Diablo. Pisz!!! 
Michał Piątkowski, ul. Przedborska 27, 26-330 
Żarnów 


SPRZEDAM 


Książkę Andrzeja Urbankowskiego „Jak zostać 
włamywaczem* - 25 zł, SS 32-53 - 3 zł/szt, 
Enter CD (bez CD) 9/97-12/97 - 5 zł/szt, ko- 
miksy. Wymienię się grami na A500. Michał 
Prucnal, ul. Nowopogońska 242/2, 41-253 Cze- 
ladź 

| I 2 
PC 486 DX2, 40 MHz, 2 MB RAM, HDD 75 MB, 
CD ROMx8 Samsung, FDD 3,5" oraz 5,25*, 
monitor 15" Intra, drukarka LOStar200, karta 


067-258-16-94 
o..oooooocooooneszozsceoeene0 
Pentium 166 MMX, 32 MB RAM, 2,1 GB HDD, 
karta grafiki 2/4 MB, CD ROM, karta muzyczna, 
głośniki 80 W, monitor kolor 14* Nec, klawiatura, 
mysz. Cena: 2650 zł. Białogard, tel. 350-31 

| ZJ 44/ 
Oryginalne gry na PC: NFSSE - 70 zł, Creature 
Shock 20D. - 40 zł, Caesar 2 - 35 zł, Eartworm 
Jim - 20 zł, HDD 170 MB - 120 zł. Maciej Ziółko, 
Malerzowice 38, 49-140 Łambinowice 
gd... cc.cCcc-cce 
Kartę dźwiękową Primax Soundstorm Wave- 
table Card 16 bit zgodna z GUS-em + kartę VGA 
1 MB firmy Oak - 100 zł. Marcin Matusiak, ul. 
Gdyńska 19/3, 78-500 Drawsko Pom., tel. 
0961-338-40 po godz. 15.00 
......d......z.zzccaaccacccCccGcH 
Wykrywacz złota, skarbów, militariów firmy 
Armand na PC Pentium. Wojciech Oksieńciuk, 
tel. 022-758-73-48 
....X.Xd.....zczcccc c -ccceczeso00 
Płyty CD z gazet - 14 sztuk - 30 zł. Rafał Pu- 
chala, ul. Szpitalna 11a/4, 22-200 Włodawa, 
tel. 082-57-21-993 
JIA 
Oficjalny polski PlayStation Magazyn numery: 
1-9/97 oraz 2/98. Całość 120 zł. Wysyłka gratis. 
Mariusz Piechaczyk, ul. Zakole 5/75, 62-510 
Konin, tel. 063-43-39-94 
JIA 
Konsolę Amiga CD32, 3 CD, joystick, joypad. 
Cena: 360 zł. Paweł Prejsnar, ul. Mickiewicza 
22/31, 38-400 Krosno, tel. 013-432-56-68 
.d......czzccezonoccccccceaaa 
PC 486, 50 MHz, 8 MB RAM, HDD 250 MB, 
Sound Blaster 16, game port quick joy, SVGA, 
drukarka HP 520, monitor SVGA + filtr, FDD 
2,88 MB, mysz Logitech, W95. Cena 1600 zł (do 
uzgodnienia). Paweł Mężyński, ul. Prosta 14a, 
05-152 Dobrzyń, tel. 022-785-01-65 
4444444444 0400000 4011444.4./ 
Konsola Sony PSX, kabel euro, karta pamięci, 
pad analog Sony, 12 gier: Tekken 2, Duke Nu- 
kem I inne oryginały, 8 x Magazyn PlayStation + 
10 CD. Cena 2000 zł, ew. monitor Philips kolor 
250 zł. Jarosław Kula, ul. Powstańców 44/2, 
31-422 Kraków, tel. 012-412-20-89 
....d....zzzzzzzzzzEzanĘcOcCzca 
Pentium 166 MMX, 32 MB RAM, HDD 2,6 GB 
Seagate, CD ROM x 24, Tseng 6000 4 MB, 3DFX 
VooDoo 4 MB, SB 64 AWE, monitor 14" Philips, 
obudowa midi, mysz, klawiatura. Cena 5000 zł. 
Piotr Rodzewicz, ul. Wągrowiecka 27/10, 62- 
290 Mieścisko, tel. 061-42-78-114 

| JJ 444/ 
PC 486SX, 33 MHz, 8 MB RAM, SVGA 1 MB 
Tseng ET 4000, FDD 1,44 MB, Multi 1/0, klawia- 
tura. Cena 395 zł. Jacek Pałka, ul. Brzozowa 79, 
13-230 Lidzbark, tel. 023-696-13-64 
| 
Oryginalne gry na PC: Jedi Knight - 130 zł (raz 
użyta), Harvester - 42 zł (bardzo dobry). Do każ- 
dej gry demo gratis. Adam Wysokiński, ul. Ogro- 
dowa 22, 05-816 Reguły, tel. 723-00-54 
.ed.d...z.czecccacnonecczccacccH 
240 szt. dyskietek 3,5", 3 disk boxy - 100 zł, 
VBS do Amigi + 1 nagrana kaseta - 40 zł, joy- 
stick „Python* do Amigi - 20 zł. Paweł Rudzik, 
ul. Nieznana 1a, 05-850 Ożarów Maz, tel. 
022-722-48-06 
...Xdsgs...zaczoccczancczccCcC- -c22 
Amiga 500, 1 MB RAM, monitor kolorowy 
1084s., filtr, 2 joysticki, mysz, pokrywa, disk 
box, 15 oryginałów, 33 dyskietki. Cena 1000 zł. 
Tomasz Ciesielski, ul. Ogrodowa 10, 86-022 
Dobrcz, tel. 381-89-86 po godz. 18.00 


nienia. Jan Śliwa, ul. Rybnicka 69, 44-264 Jan- 
kowice 
.g..X.Xd....ezcccoaczazecaczzaGA 
PlayStation oraz gry: Tekken 2, Alien Trilogy, 
Worms, Wing Commander IV + 9 CD + 9 nume- 
rów PlayStation Magazyn. Wszystko za 1150 zł. 
Koperta + znaczek 100% odpowiedzi. Rafał Deo- 
niziak, ul. Repkowska 20, 08-300 Sokołów 
Podl. 

XXX. ccc. 
Gra na PSX Battle Arena Toshinden 2. Cena 
100 zł. Piotr Syc, ul. Piastowska 48/3, 59-220 
Legnica, tel. 076-862-81-09 
s...d..c.cczecccozecooooocOo0Q 
Sony PlayStation, monitor kolorowy, filtr, 9 kom- 
paktów. Cena 1500 zł plus rower górski 2000. 
Robert Wrzyszcz, ul. Sławińska 18, 60-183 
Poznań 

| JJ 
(64 z okablowaniem, stacją dysków, 1 joystick, 
6 dyskietek, zasilacz do komputera i stacji, 
instrukcja obsługi. Cena: 150 zł. Jarosław 
Liszka, Role 53, 34-200 Sucha Beskidzka, tel. 
033-74-21-03 po godz. 15.00 
| 44/ 
Grę Hexen II (oryginał). Cena: 100 zł. Istnieje 
możliwość wymiany. Kasia Rudyk, ul. Komba- 
tantów 1/29, 11-500 Giżycko, tel. 087-288- 
915 po godz. 16.00 
| 
A500, 1 MB, 2 joysticki, modulator, pokrywa, 
ponad 200 dyskietek, dodatkowa stacja dysków 
3,5", mysz, dysk czyszczący, zasilacz, oryginal- 
ne gry, literatura. Cena 400 zł (do uzgodnienia). 
Tomasz Mielko, ul. Nowa 5//1, 56-160 Wiń- 
sko, tel. 071-389-82-12 
...dX.d......czzzc.cczccccaccccG 
Formula 1 - 80 zł, Książę I Tchórz - 80 zł, Mon- 
key Island 1 - 30 zł, The Dumps - 40 zł, Monkey 
Island 3 - 110 zł, Mechwarrior 2 - 35 zł, King's 
Quest 7 - 50 zł. Tomasz Walkowski, Os. Oświe- 
cenia 107/4, 61-212 Poznań, tel. 061-87-91-156 
.d.....c.cczocecanccooonaecc0 
Gry na PC CD: Championship Manager 2 - 110 zł, 
Dungeon Keeper - 80 zł, FIFA 97 - 50 zł, Tomb 
Raider - 40 zł, Heroes of Might and Magic 2 - 60 zł, 
KK'N'D - 80 zł, Wages of War - 70 zł. Michał 
Strzelbicki, ul. Lubeckiego 34a, 60-348 Poz- 
nań, tel. 061-867-62-52 
..d..d.....ccczcczOOoczzaczEnEGca 
Na PSX: Resident Evil NTSC - 50 zł, na 
N64: Multi Racing Championship - 160 zł. Piotr 
Jurczak, Panieńskie 50, 22-400 Zamość, tel. 
084-61-67-111 

|4444.4.4.4.4.4444040048400 0040403112 
Oryginalne gry na PO CD: Diablo, Lords of the 
Realm 2 i inne. Piszcie. Sławek Gwizdała, Go- 
łąbek, 89-511 Cekcyn 
.....c..cc.cccccecc.zc.c.cc0000000 
Grę Doom na PSX - 150 zł lub zamienię na jaką- 
kolwiek inną grę. Mile widziane wyścigi I gra 
Need for Speed. Łukasz Paczyński, ul. Sowińskie- 
go 6a, 32-501 Chrzanów, tel. 037-62-375-69 
sed... 
Sega Mega Drive, 2 cartridge, 2 joypady, zasi- 
lacz, instrukcja (mało używana). Cena 220 zł do 
uzgodnienia lub wymienię na kierownicę do PC. 
Bogusław Uchwat, ul. Św. Józefa 2a, 37-700 
Przemyśl, tel. 016-670-31-53 

| III 
Amigę 1200, 2 MB RAM, zasilacz, monitor Com- 
modore 1084s., filtr, mysz, 4 joysticki, ok. 200 
dyskietek, oryginalne gry, programy edukacyjne 
(geografia, historia), czasopisma Amiga, pudełko 
na 10 dysków. Cena: 1600 zł. Michał Bodzenta, 
ul. Kościuszki 60, 32-065 Krzeszowice, tel. 
012-282-46-55 po godz. 15.00 


|24414.4.4.4.444.444444 8000041110 
Streamer Ditto Easy 3200 zewnętrzny LPT i trzy 
taśmy do niego. Pojemność taśmy 3,2 GB, tran- 
sfer 11 MB/min. Cena 1100 zł. Idealnie nowy. 
Wojciech Pawełczyk, ul. Chopina 27/9, 30-049 
Kraków, tel. 012-421-75-49 
|244444144441440/444444444.44.4.444/ 
Game Boya z 5 grami (Jurassic Park | inne) 
mało używany. Cena 300-400 zł lub zamienię na 
gry do PSX np. Command 8 Conquer, NBA 98, 
NHL 98, MKT. Jan Borzęcki, ul. Długie Ogrody 
27/1, 80-761 Gdańsk, tel. 058-301-39-89 
.......ceczacezazizzzzEiiiz.* 
Magnetofon do Atari XE/XL, wmontowane turbo 
AST I turbo 2000, kasety z grami, programy da 
obsługi, turbo na cartridge. Cena 50 zł. 85 dys- 
ków 5,25" DD - 30 zł. Mariusz Maciejewski, ul. 
Wyspiańskiego 11a/1, 76-150 Darłowo, tel. 
094-314-33-26 
........cccaacaccczzaazzzzzazA 
PC 386 DX/40 MHz, 8 MB RAM, HDD 120 M8, 
FDD 3,5'/5,25", mysz, klawiatura, filtr, monitor 
mono 14", oprogramowanie. Cena ok. 650 zł. 
Bartłomiej Janicki, ul. Szarych Szeregów 3/53, 
97-200 Tomaszów Maz, tel. 044-723-31-62 
..X.X..c.ccczaccconccziicczzEĄzazazA 
Oryginalną grę: Tekken 2 - 120 zł. Bartosz 
Gielec, ul. Celtycka 4/2, 54-153 Wrocław, tel. 
071-73-96-21 po godz. 16.00 
III. 
Sega Game Gear, stan dobry, 3 gry - 260 zł lub 
wymienię na SNESa z grami lub na Game Boya 
Pocket z grami. Krystian Miek, ul. Promienis- 
tych 5/25, Kraków, tel. 012-413-07-69 po godz. 
20.30 

| 4114.44.4.4.4.4.0.44.4./ 
PSX z procesorem NTSC, 2 joypady, kable, 2 
gry oryginalne NTSC. Cena do uzgodnienia tub 
wymienię na Nintendo 64 z grą. Jakub Osł- 
ca, ul. Wittiga 4/21, 03-188 Warszawa, tel. 
022-614-85-69 

ZI 4444044440444./ 
Oryginalne gry na PC CD: Sim City 2000, Kajko 
i Kokosz, Nowy Teenagent i The Lemmings 
Chronicles. Cena zestawu 200 zł. Łukasz Sa- 
wicki, ul. Krasickiego 8, 89-400 Sępólno 
Kraj., tel. 052-388-30-95 

| JIII10134441444444444.4.44.4.4.4/ 
Nintendo 64 - 600 zł (gwarancja do I 99) oraz 
Doom 64 - 150 zł, Blast Corps - 120 24, Snow- 
board Kids - 140 zł, joypad niebieski - 70 m, 
Rumble Pack + memory card - 70 24. Wszystko 
-1050 zł. Radosław Stawiecki, ul. Wysoka 66/13, 
17-300 Siemiatycze, tel. 085-656-03-79 
|J2131244144444444440444444.4.4./ 
Nintendo 64 wraz z grami: Mario . Płot Wings, 
Super Marlo + dodatkowy pad. Cena 800 zł. 
Kupię grę na Sony PSX Tomb Rakder wer. PAL 
w cenie 80 zł. Tomasz Krawców, ul. Poprzecz- 
na 18, 46-050 Tarnów Opolski 
|24444444444.44.4.4.44.4.4.4.4.4.4.4.4.4.4.4/ 
Game Boy, Worms, Adventure Island, Super 
Mario Land, Donkey Kong Land 2. Wszystkie 
dokumenty, oryginalne opakowanie. Cena 320 zł 
(do negocjacj |. Piotr Sobolewski, ul. Białostoc- 
ka 7/75, 03-741 Warszawa, tel. 022-619-65-73 
po godz. 20.00 
........;.;.z.ĘcĘzĘcczazccanacccccaza 
Rolki Ultra Wheels rozmiar 37 w bardzo dobrym 
stanie. Cena do uzgodnienia (ok. 170 zł). 
Wojtek Ocylok, ul. Powstańców 54/19, 41-500 
Chorzów, tel. 032-249-26-52 
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Czasopisma: Multimedia Magazyn, Gambler, 
Top Secret, ŚGK, GK, SS, PO Gamer i inne z lat 
94-98. Wykaz z cenami - koperta i znaczek. 
Wojciech Łukasik, ul. Urle 11/23, 02-943 War- 
szawa, tel. 022-42-66-28 
....d...z...ccc.c.zc c -cze22000000000 
Gry na PSX: F1'97 - 185 zł, Battle Arena Toshi- 
den Il - 140 zł oraz dema z PSX Magazyn - 11 zł 
z pudełkami lub wymienię na inne gry. Nawiążę 
kontakt w celu wymiany gier i doświadczeń. 
Marcin Lewandowski, ul. Dąbrówki 21b/20, 
44-210 Rybnik, tel. 036-42-43-623 
d..d.x.e.c c ecccccccccccecczcczi00 
Oryginalne gry na PC: Outside Soccer CD - 80 zł, 
Druid i Death Gate CD - 30 zł. Wszystkie gry w dob- 
rym stanie. Bartłomiej Makowski, ul. Morcinka 
8/78, 85-317 Bydgoszcz, tel. 052-373-19-15 
III i444/ 
A600, 1 MB, ok. 100 dyskietek, 2 joysticki, mysz, 
pudełko na dyski, zasilacz, okablowanie. Stan 
bardzo dobry. Sprzedam lub zamienię na Game 
Boya z niewielką dopłatą. Cena 600 zł. Andrzej 
Waligóra, ul. Zamenhofa 2/7, 66-400 Gorzów 
Wikp., tel. 73-22-961 
NJIII044444801444444444/ 
A1200, 2 MB RAM, ok. 130 dyskietek, disk box, 
mysz, podkładka, 2 joysticki, zasilacz, czasopis- 
ma + 4 kompakty, CD ROM do Amigi gratis. 
Cena 750 zł. Piotr Bienia, ul. Bema 2, 32-600 
Oświęcim, tel. 033-422-000 
NI J131334330010134444444./ 
Tanio sprzedam gry na Amigę 1 MB RAM (5-28 zł) 
Dune 2, Mortal Kombat 2, Settlers, Populous, 
Goblins. Oryginały. Aby otrzymać spis prześlij 
kopertę + znaczek zwrotny. Łukasz Zamęta, Ja- 
sień 85, 32-800 Brzesko 
20023441434440404414444444444./ 
Gry: KK'N'D, Dark Kolony, Dungeon Keeper, 
Diablo, Outpost 2, Dark Reign. Cena: 60 zł/szt. 
Bogusław Troczewski, ul. Bogusławskiego 
6/123, 01-923 Warszawa, tel. 022-669-90-22 
III 
Oryginały: Chronicles of the Sword - 30 zł, En- 
tomorph - 10 zł, Journey Man Turbo - 10 zł, Time 
Commando - 30 zł. Radosław Tomaszkiewicz, 
ul. Gierymskiego 56/13, 44-100 Gliwice, tel. 
279-02-55 
......;...20000200000000000000 
064 w bardzo dobrym stanie, zasilacz, mag- 
netofon, cartridge, ok. 40 kaset z grami i pro- 
gramami edukacyjnymi, kabel TV i 2 joystic- 
ki, polska instrukcja. Cena 140 zł. Kamil Mo- 
delewski, Lisice 13, 96-515 Teresin, tel. 
046-861-52-94 
...X..z..c.c.cczcccc.c.e00000000000 
064, zasilacz, magnetofon, klawiatura, 3 car- 
tridge (Final 3, Black Box v8, Black Box v4), 2 
joysticki, 150 gier. Cena 100 zł. Artur Sadowy, 
ul. Błażka 4/18, 88-100 Inowrocław, tel. 
052-35-21-810 
III 41141414144.4.4.4.4./ 
Atari 2600 (4 gry). Stan bardzo dobry. Cena ok. 
50 zł lub zamienię na inną grę z możliwością do- 
płaty. Sprzedam grę na PC CD: Quarantine - 55 zł. 
Monika Starosta, ul. Główna 28, 95-020 An- 
drespol, tel. 042-13-25-08 
III i414./ 
064, stacja 1541 II, magnetofon 1530, pokrywa, 
ponad 20 kaset, ok. 100 dysków, 2 cartridge, 
opisy, literatura, stan bardzo dobry. Cena 350 zł. 
Atari 65XE + magnetofon, 20 kaset. Stan bar- 
dzo dobry. Cena 100 zł. Daniel Ledwik, ul. Rey- 
monta 11/17, 41-800 Zabrze 
III 
064, stacja dysków 1541 II, magnetofon, 2 car- 
tridge, 70 dysków, kasety, pokrywa na klawiatu- 
rę, zasilacz, literatura. Cena - 200 zł. Piotr Wol- 
niewicz, Wierzbięcice 57/7, 51-547 Poznań, 
el. 061-833-05-96 
15720000050000000000000000000 
*, Oryginalną grę na Game Boya - Donkey Kong 
"Land 3-70 zł lub wymienię na grę Mystic Quest 
lub Mortal Kombat 3 (ewentualnie King of Figh- 
ters 95). Michał Niewiadomski, ul. Kasztelań- 
ska 44/20, 58-314 Wałbrzych, tel. 074-43-53-65 
„po godz. 19.00 


064 z magnetofonem, stacja dysków, kasety i 
dyskietki, 2 joysticki. Cena 250 zł. Łukasz Aziu- 
kiewicz, ul. P. Włodkowica 17/6, 76-200 Słupsk, 
tel. 059-436-008 
III 44/ 
064, 2 joye, magnetofon, klawiatura, ok. 25 ka- 
set, Black Box, Final 3, zasilacz, obudowa, bo- 
gata literatura. Cena 250 zł. Monitor Neptun - 
150 zł. Konrad Krupa, ul. Mickiewicza 73, 
46-320 Praszka, tel. 034-591-295 
12444314444444444444.444.4.44.4./ 
C64, stacja dysków, 130 dyskietek, sampler, 
joystick , magnetofon, 25 kaset. Cena ok. 400 zł. 
Radosław Chmura, Spławy Il 33, 23-200 
Kraśnik, tel. 88-44-794 
PETTNI200331131034444.44.4./ 
Oryginalne gry: FIFA 97 - 85 zł, Monster Trucks 
- 100 zł. Gazety: SS (17-56), ŚGK, Top Secret, 
Reset. Łukasz Szczepanik, ul. Sztygarska 3/15, 
59-320 Polkowice, tel. 076-845-06-35 
PIII 0004444444/ 
A1200 - ok. 800 zł (do uzgodnienia) + gry. Wy- 
mienię gry na Game Boya: Dr Frankenstein I 
Sędzia Dred na Duck Tales 2, Smurty, Donkey 
Kong 2, Toy Story i inne. Adam Kalisiak, ul. 
Wrzosowa 6, 95-050 Konstantynów Łódzki, 
tel. 11-24-01 

ET 12233332444380114414444.4./ 
Game Boy, lupa z podświetlaczem, gry. łado- 
warka, pokrowiec. Cena ok. 250 zł. Adam Dę- 
bicki, ul. Sienkiewicza 5/7, 60-816 Poznań, 
tel. 061-84-11-446 po godz. 16.00 
...d.d.d........z..zzzzizEzzizcE 
Nintendo 64, 1 joypad. kierownica z pedałami 
przejściówka PAL/NTSC. memory card. gry 
San Francisco Rush, Fighters Destimy. Czna 
1350 zł lub wszystko oddzielnie. Adam Woż- 
niak, ul. Ząbkowska 9/2, 03-736 Warszawa, 
tel. 618-11-52 

PE IJIII44434444444144/ 
A600, 2 MB RAM, joystick, mysz, ok. 100 dyskie- 
tek, disk box, Kick Start, czasopisma, podkładka 
pod mysz, polska instrukcja obsługi. Cena - 400 zł. 
Marek Krótkiewicz, ul. Niemcewicza 16/15, 
47-200 Kędzierzyn Koźle, tel. 077-82-52-94 
OI 44. 
Kartę turbo M-Tec 1230 (42 MHz, wlutowane 4 
MB RAM) do Amigi 1200. Cena 280 zł plus 
koszty wysyłki. Piotr Szymański, ul. Polinezyj- 
ska 3/23, 02-777 Warszawa, tel. 022-644-20-97 
.g......c.;.c.;.c;.-c;.c;....20000000000000 
Pegasus GR2000AS z 2 joystickami, 6 cartrid- 
ge, zasilacz, pistolet - 220 zł (do uzgodnienia). 
Kuba Wicher, ul. Armii Krajowej 5/21, 32-065 
Krzeszowice, tel. 012-282-06-84 
.....eececcczccccccz000000000 
Secret Service (roczniki 96, 97) oraz Gambler 
(95,96, 97). Cena do uzgodnienia. Zadzwoń. 
Paweł Ferenc, Aleksandrowo 12, 16-504 Mać- 
kowa Róda, tel. 090-60-91-73 lub 084-164- 
194 po godz. 17.00 
III 14/ 
Sega Saturn, gry: Virtua Fighter 2, Baku Baku, 
Sega Rally, Sim City 2000, Wordwide Soccer 97, 
2 joypady, oryginalne okablowanie, CD demo. 
Cena 1000 zł. Dariusz Skipirzepa, ul. Iwasz- 
kiewicza 8/204, 42-224 Częstochowa, tel. 
034-64-13-35 
III i414/ 
Oryginalne gry na PC CD - Red Alert - 80 zł, Civil 
War - 20 zł, FIFA 96 - 40 zł, MAX - 30 zł. Dawid 
Łaziński, ul. Jasna 7/48, 00-007 Warszawa, 
tel. 0602-657-330 
ONI 4144./ 
Gry na PSX: Fighting Force, Tomb Raider 2, 
Metal Slug, Samurai Shodown 3. Ceny do uzgod- 
nienia. Wojtek Stankiewicz, ul. Niepodległości 
22c/5, 74-100 Gryfino, tel. 091-415-04-42 
dd... cc c .200000 
Sega Saturn, CD demo, joypad oraz sześć gier. 
Cena 850 zł. Krzysztof Rutecki, ul. Pływacka 14, 
05-800 Pruszków, tel. 022-758-75-98 
II241444141444441411414144444./ 
PSX, 2 joypady, memory card 15 block, kabel 
TV i antenowy - 700 zł, gratis PSX Magazyn PL. 
2-11 z demo.CD. Gry na PSX: Tomb Raider, V- 
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Rally, Tekken 2, Soul Blade, Wipeout 2097, War- 
craft 2 i inne. Ceny do uzgodnienia. Przemys- 
ław Pastewski, ul. Armii Krajowej 21a/17, 
83-110 Tczew, tel. 069-33-74-06 
...2.22000000000200000000000000 
Segę Saturn, 3 pady, złączka, Gun Predator, 
5 gier (m. in. Sega Rally). Tylko komplet. Cena 
900 zł. Mogę wymienić na A1200 + 400 Mb HD 
lub syntezator analogowy. Paweł Błaszczak, ul. 
Nowa 26, 98-400 Wieruszów, tel. 062-78-41-121 
III/II. 
Oryginały na PO CD: Actua Soccer - 60 zł, 
NBA'96 - 60 zł, dema gier sportowych - 10 zł, 
ToonsTruck - 90 zł oraz na PC - Brodge Challen- 
ger - 50 zł. Marcin Morzy, ul. Mickiewicza 
212, 19-500 Gołdap, tel. 087-15-11-03 
..Xd.d.....:.:.cccccccczcc c cza 
Oryginalną grę na PO: F-22 Lighting 2 - 90 zł lub 
wymienię na Power, F-1, Nascar 2, Grand Prix 2, 
Destruchon derby, Need for Speed. Mogę dodać 
900% 40 w Jakub Sołtan, ul. Pomorska 
389, 99-335 Jastrzębie, tel. 036-47-19-418 
...«d......z..z........cccccc cca 
Sega Mega Drive li, 2 cartridge, 2 joypady, 
kabel podłączecowy, wyjście audio/video. Cena 
375 % Łukasz Paradowski, ul. Rynek Łazar- 
ski 6/3, 50-731 Poznań, tel. 061-865-13-71 
................z.........c.c .c ca 
Orygiałną grę na Arwgę. Wymaga 1 MB RAM. 
Cena - 30 m Micżał Stobrawa, Os. Orła Białe- 
go 59/19. 61-251 Poznań, tel. 061-87-95-746 
..dd..dd.d...z........z.zzzzzzzzca 
Oryginalne gry a Amagę 500: Manager Rugby - 
10 4, Alfabet śmieci - 10 zł, Desert Strkz - 15 zł, 
Przao Krm - 15 2 (2M8). 2 myszkć - 20 zł lub wy- 
mierię na strategię oraz ok. 50 Szt Czasopism 
komputerowych (SS, Gambier, Amiga) - 30 zł 
Bogusław Wołoszka, ui. Wiejska 5/3, 57-330 
Szczytna, tel. 074-684-097 wieczorem 
.....d.d..z...zzRRRRRZiiRizĄ.Z.. 
Okazja! Gra telewizyjna Sega Mega System I + 
kierownica + pistolet + joystick + 12 carwidge 
Całość - 350 zł lub wymienię na coś mieresuę- 
cego na PC. Kasper Minciel, Księżyce 45. 
57-120 Wiązów, tel. 0725-312-92 
ONIJIII11444004044444044./ 
Amiga CD32 z grami (6 CD: Projeki X. Ufimaie 
Body Blows, Banshee, Battle Chess, Dęgers 
Oscar, The Chaos Engine oraz Pinbaśi Musions) 
w cenie 490 zł lub zamienię na PSX z dopłatą 
z mojej strony. Mirosław Czyżewski, wi. Doryc- 
ka 4/44, 01-964 Warszawa, tel. 022-355-796 
...d.dd....z...zzzzizziaĄEn....a 
Sony PlayStation przerobiona, memory card 
kabel NTSC, gry: Resident Evil, Tomb Raśder 2. 
F1, Exalibur, Cyberia, Adidas Soccer, Crash 
Cena - 950 zł. A500 + dyski i modułator - 250 zł 
Piotr Jakubczyk, ul. Szpitalna 25, 42-300 Mysz- 
ków, tel. 034-313-26-81 
PIII 243333144444444 
A500, monitor, druga stacja dysków, mysz. 2 
joysticki. Cena - 350-400 zł. ŚGK 11. 12/94, 
1-5, 7, 8,12/95, 3/96, 3,8/97, Top Secret - /91, 
1,2,4,5,6/92, 1-8/93, 1-12/94. Cena 1,50 z%szt. 
Andrzej Skiera, ul. Konopnickiej 36b/15, 
67-300 Szprotawa, tel. 068-376-34-81 

PO I201244433133344444.4./ 
Gry na Amigę: Canon Fodder - 15 zł, Pinball 
Dreams - 10 zł, Zoll - 25 zł, Shadowłands - 35 zł, 
Rotor - 5 zł, oryginalny program: TU-Text z opi- 
sem - 20 zł. Kamil Rutkowski, Nietuszkowo 21, 
64-800 Chodzież 
PEEL 
Amiga CDTV z przeł. CD. A500 plus dyskietki i 
literatura - 600 zł lub zamiana na Sony PSX. 
Grzegorz Basiński, ul. Przedborska 162, 97-500 
Radomsko 
112444444441041441444444.4./4 
Sega Game Gear, 2 cartridge (Jurassic Park, 
Qutrun), zasilacz, stan idealny. Cena - 220 zł. 
Bogdan Marcinkowski, ul. Marymoncka 32b/104, 
01-869 Warszawa, tel. 022-669-14-06 
III 1414414444444./ 
Anime Ghost in the Shell. Cena - 20 PLN lub 
wymiana na inne. Karol Bronisz, Os. Na Stoku 
76/18, 25-437 Kielce, tel. 041-332-59-41 


Amigę 600, 2 MB, 300 dyskietek, HD 124 MB, 
QD ROM Mitsumi x4, dodatkowa stacja dysków, 
zasilacz, joystick, mysz, kable, książki. Cena 900 zł. 
Bogusław Kilijańczyk, ul. Hawajska 6/66, 02-776 
Warszawa, tel. 022-643-17-02 
.....;.;.;...:000000000000000000 
Amiga 600, 2 MB RAM, mysz, podkładka, joy- 
stick, zasilacz, pudełko na dyski, 40 dyskietek, 
literatura (książki, gazety). Cena - 550 zł. Mar- 
cin Grabiec, ul. Podhalańska 10/3, 86-300 Gru- 
dziądz, tel. 051-46-51-399 
.....;.;.;....220000200000000000 
Theme Hospital - 80 zł, Comanche - 30 zł, Klick 
8 Play - 30 zł, MegaPack 4 - 80 zł, Enter CD 
10/97-12/97 - 5 zł/szt. Piotr Czernic, ul. Bitwy 
Warszawskiej 192C, 02-362 Warszawa, tel. 
022-823-11-54 po godzinie 19.00 
POI 
Oryginalne gry i programy na Amigę: UFO 
- Enemy Unknown, Alien Breed: Tower Assault, 
Robinson's. Requiem, Giełda Światowa, Super 
Memo, Opera, Quaptos, Kajko i Kokosz i inne. 
Cena: 20 zł/szt. Marcin Bańkowski, ul. Dział- 
kowa 27, 32-510 Jaworzno, tel. 035-16-24-76 
w weekendy 
e...d.z.z.eccccccecce020000000 
Amiga 1200, mysz, 2 joysticki, 3 oryginały, pu- 
dełko na dyski, oprogramowanie, literatura. Ce- 
na 650 zł. Adam Nowakowski, ul. Kusociń- 
skiego 8/27, 64-920 Piła, tel. 067-14-60-14 
s..d.s..eccocczcczccĄc.c00000000 
Amiga 1200, 2 MB, 250 dyskietek, joystick, 
mysz z podkładką, disk box. Cena 900 zł (do 
uzgodnienia). Stanisław Lach, ul. Połczyńska 
2/173, 85-711 Bydgoszcz, tel. 052-342-55-24 
w godz. 16.00-21.00 
.......;..;........000000000 
A500, 1 MB, mysz, joy, modulator, ok. 50 dyskie- 
tek, wszystko w stanie idealnym. Cena: 350-400 zł 
(do negocjacji). Artur Graca, ul. Przyjaciół 92, 
43-190 Mikołów 
..d.ddd..z.zz:z.z:zzazanacccc c .cece 
Wszystkie numery czasopism ŚGK, SS, TS, CHA 
oraz roczniki 93-96 pisma Bajtek. Cena: 1-3 zł 
(zaeme od numeru). Piotr Bugajski, ul. Witka- 
czqo 16, 34-500 Limanowa, tel. 018-33-71-231 
..-«.dd.d..d.d.d.d.d.zd.z......ccccccce 
Czasopisma komputerowe: SS - 33,35,37,38,42-44 
-250 wszt. ŚGK - 2-6,8,9/%6, 4,5,7,10/97 - 3,50 
m2 Top Secret - 37,43,47-54 - 3,00 zł/szt. Krzysz- 
tof Bednarkiewicz, ul. Kosynierów Gdyńskich 
29%, 93-357 Łódź, tel. 042-46-07-67 po godz. 
19.00 
...d..d.d...........|.;|z.;|z.;.z.;.<.;.<.;.<.<.H 
atendo 64 - 450 zł, gry: Mario 64 - 100 zł, Wave 
Racer - 110 zł, Turok - 120 zł oraz wiele gier do 
PSX Marcin Trojczak, ul. Szczecińska 16/2, 
74-200 Pyrzyce, tel. 092-64-12-66 
...Xd.dd...:..zczazcconeccccc-c-Qca 
Nintendo 64 z grą (dowolny wybór). Cena ok. 
890 zł. Wymienię gry na N64 (Goldeneye 007, 
Wave Racer 64 MKT) na inne oraz grę na PO 
Harvester. Krzysztof Marciniak, ul. Strzelecka 
39/6, 61-846 Poznań, tel. 061-85-25-535 po 
godz. 14.00 
..........;........0.0000006 
Grę: Final Fantasy - 150 zł lub zamienię na: NHL 
98 lub NBA Live 98 lub FIFA 98 lub Red Alert 2. 
Tylko oryginały. Kontakt telefoniczny. Dawid 
Korczyński, Chojnów, tel. 81-81-617 
.........%......%..%.%:..:.0000000000 
064, zasilacz, magnetofon, 22 kasety, stacja 
dysków, 10 dyskietek, Black Box, literatura, 2 
Joysticki. Cena - ok. 170 zł. Piotr Barszcz, ul. 
Drzewieckiego 15/6, 54-129 Wrocław, tel. 
071-35-36-546 
........;.;|.;|.|.|_|._—|_—Ź.ŹX$ŹżŻ...;.c.-ĄH;.ec....8 
Sega Saturn, CD demo, joypad. Cena - 550 zł. 
Sega Rally - 99 zł lub zamienię całość na PSX. 
Sławomir Świstowski, ul. Toruńska 73c/3, 
86-050 Solec Kujawski 

sd... ccacocoOccccececa 
ŚGK 7/97-12/97 - 2 zł/szt, SS 48-52 - 2,50 zł/szt, 
QD Action 6/97 plus CD - 5 zł, PC Gamer 11/97 
- 2,50 zł. Marcin Miotk, ul. Wróblewskiego 
6/52, 38-400 Krosno, tel. 013-43-625-97 
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Prenumerata roczna 
w cenie 42.00 zł (3.50 zł za jeden numer) 
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ARCHIWALNE NUMERY 


Przy pomocy blankietu prenumeraty można zamówić archi- 
walne numery ŚGK oraz CD- ŚGK wyszczególnione na 
blankiecie prenumeraty. Cena każdego egzemplarza ŚGK 
wynosi 3.50 zł, natomiast CD- ŚGK 9,60 zł 

Aby złożyć zamówienie należy CZYTELNIE wypełnić 
zamieszczony obok blankiet, zaznaczając interesujące Cię 
pozycje i wpłacić określoną sumę pieniędzy na nasze konto. 
Na jednym blankiecie można zamawiać kilka numerów archi- 
walnych. Należy wtedy pomnożyć ilość egzemplarzy przez 
cenę jednej sztuki. Można również zamawiać jednocześnie 
numery archiwalne i prenumeratę. Termin realizacji 
zamówienia: 10 dni od daty otrzymania wpłaty. 


ILOŚĆ EGZEMPLARZY ARCHIWALNYCH 
JEST OGRANICZONA. 


UWAGA! 


Redakcja nie zwraca pieniędzy wpłaconych na zakup 
numerów archiwalnych, 
których nie umieszczono w ofercie. 
Redakcja nie realizuje sprzedaży 
za zaliczeniem pocztowym. 


Blankiet należy wypełnić 
DRUKOWANYMI LITERAMI 
nakleić na kartkę pocztową 
i przesłać na adres: 


Skrytka Pocztowa 39 
ul. Jagiellońska 6 
85-005 Bydgoszcz 


Ogłoszenia mogą zamieszczać 
tylko osoby prywatne. 
Ważny jest wyłącznie 

ORYGINALNY BLANKIET 
(nie jego kserokopia) 
wycięty z czasopisma. 


UWAGA: 
ogłoszenia dotyczące kupna i sprzedaży 
muszą zawierać cenę. 
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CREATIVE 


(I21MB) 


Creative Labs to znany światowy lider w zakresie nowoczesnych rozwiązań muliimedialnych do komputerów oso- . 

bistych. Od niedawna firma ta obecna jest także w Polsce, a jej przedstawicielstwo na Europę Środkowo-Wschodnią 
mieści się w Warszawie. Właśnie dzięki uprzejmości tego oddziału możemy zaprosić Was do wspólnej zabawy,  — 
w której nagrodą główną jest... akcelerator 3D wyprodukowany przez Creative Labs - 3D Blaster Voodoo? (12 MB). 
W losowaniu przewidziano także nagrody pocieszenia, a będą nimi wspaniałe koszulki dla 5 uczestników konkursu. 
Zadanie jest proste - odpowiedz poprawnie na trzy pytania: 


) Graphics Blaster o M 
jakici A 
e 
* 
* 

R Odpowiedzi należy wysyłać na adres korespondencyjny redakcji ŚGK, wyłącznie 

e < na kartkach pocztowych z naklejonym kuponem konkursowym, do dnia 

| konkursowy S4 26 października br. Ogłoszenie wyników konkursu już w numerze grudniowym. 


Voodoo2 są własnością firmy Ćreutiwe Labs i zastały użyte za 
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* 
r="4Ą r= * Logo Creative Labs oraz nazwa 3D Blaster 
a CREATIVE NE jej zgodą. Wszystkie prawa zastrzeżone. 


